CIKKEK, TANULMANYOK

VENDEGSZERKESZTOI ELOSZO A ,,JATEK, JATEKOSSAG ES
JATEKOSITAS INTERDISZCIPLINARIS MEGKOZELITESEI UZLETI
KORNYEZETBEN" CiMU KULONSZAMHOZ

jaték olyan interdiszciplinaris téma, amely egyre inkabb atszovi az tizleti élet kiilonbozd teriileteit is. A flow-elmélet,

a kiilonboz6 menedzsmentoktatasban hasznalt komoly jatékok és az lizleti szimulaciok is mind magukban foglaljak a
jaték bizonyos aspektusait. Olyan meghatarozé elméletekkel hozhatd szoros 0sszefliggésbe a jatck és a jaté¢kossag fogalma,
mint a valtozas, a szervezeti tanulas, a kreativitds vagy az innovacio. A téma tilmutat a 2010-es évektdl tudomanyosan is
népszerlivé valo un. gamifikacio (jatékositas) elvein, amelynek fokuszaban elsdsorban a digitalizalt jatékositott folyamatok
allnak. Bar nemzetkozi szintéren a kiilonbozé tudomanyteriileteken (menedzsment, marketing, kommunikacio, pedagdgia)
gyorsan novekszik a jatékrol szolo publikaciok szama, magyar nyelven ezzel a témaval foglalkoz6 interdiszciplinaris kiad-
vany ezidaig nem jelent meg.

A hianypotld kiilonszam tudomanyos jatékra szolitotta fel a kiilonb6z6 tudomanyteriiletek témahoz értd kutatoit,
valamint dsszehozta az {izleti élet szempontjabol relevans, jatékkal és jatékossaggal kapcsolatos elméleti felvetéseket és
relevans kutatasokat. E szam szerzdi batran fogtak bele az elméleti és mddszertani labdazgatasba és most gondolataik és
eredményeik iiveggyongyeit lelkesen guritjak az olvasok elé.

Hartyandi Matyas a hibrid human- és szervezetfejlesztési szolgaltatasokban mutatja be a jatékos megoldasokat. Az eset-
tanulmany modszerét hasznalva jelenit meg egy magyar fejlesztésti vegyes tanulasi platformmal kapcsolatos eredményeket.

Fodor Szabina és Barna Balazs egy jatékositott csapatépitd program példdjan keresztiil illusztraljak a gamifikacio je-
lentdségét, valamint kutatasukban bemutatjak, hogy miként valtozott az online szabadulészobak iranti kereslet a karantén
iddszakaban.

Kéri Anita és Pronay Szabolcs sajat fejlesztési jatékot teszteltek. Kutatasi eredményeik talan meglepének hatnak, ami-
kor prezentaljak a hallgatok véleményét a hagyomanyos edukacios tartalmakkal és a szorakoztatd megoldasokkal kapcso-
latosan.

Tarpataki Nora és Mikaczo Eva a szamviteloktatasban alkalmazott jatékositas tapasztalatait osztjak meg, kutatasukbol
kideriil, hogy a hallgatok milyen mértékben kedvelik a valtozatos modszereket.

Harangi-Toth Zoltan egy személyben integralja a katonatiszt, a torténész és az oktato latasmodjat, amikor sajat értékes
tapasztalatain keresztiil mutatja be a hadijatékok szerepét a katonai vezetéképzésben.

Toth Rita és Mitev Ariel filozofikus szemléletii irasa a jaték és az id0 viszonyrendszerét, valamint azok egyiittes hatasat
mutatjak be szervezeti kontextusban, és megismerhetjiik, hogy a munkafolyamatok kiilonb6z6 szintjein milyen mértékben
torhet utat a jatek.

A Kiilénszam szerzoi azt remélik, hogy az Olvasok taldlnak egy-egy gondolatlabdacsot vagy gyongyot, amelyet aztan
tovabb tudnak fiizni vagy pattintani sajat tudomanyos jatékteriikben.

Mitev Ariel és Toth Rita
Vendégszerkesztok
2022.11.09.
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HARTYANDI MATYAS

JATEKOS MEGOLDASOK A HIBRID HUMAN- ES
SZERVEZETFEJLESZTES| SZOLGALTATASOKBAN - FELTARO
ESETTANULMANY EGY MAGYAR VEGYES TANULASI PLATFORMROL

PLAYFUL AND GAMIFIED SOLUTIONS IN HYBRID HUMAN AND
ORGANIZATIONAL DEVELOPMENT SERVICES - EXPLORATORY CASE
STUDY OF A HUNGARIAN BLENDED LEARNING PLATFORM

Az innovativ digitalis technolégiak a Covid-19 utan is velink maradtak, am nem tudtak teljesen kivaltani az él6 tanulast.
Bizonyos eldrejelzések szerint éppen az online és offline folyamatokat vegyité hibrid tanulasi formak fogjak dominalni a
kozeljovét. A mara ernydkifejezéssé valt vegyes tanulas (blended learning) a tanulasi célok elérésének ilyen mdédu optima-
lizalasat hangsulyozza. A témat eddig elsésorban felséoktatasi kontextusban dolgoztak fel, ugyanakkor adja magat, hogy
a munkahelyi tanulasi szintérhez kapcsolédoéan is kutatva legyen. A tanulds optimalizaldsahoz hatékony és eredményes
modszerek szlkségesek. Ezzel kapcsolatban a jatékalapu dizajn terlletei mara vitatott megitélésu, de gazdag instrukcios
eszkoztarat tudhatnak magukénak. Egy hazai tanacsadé cég altal fejlesztett vegyes tanulasi platform feltaré esettanul-
manyan keresztlil mutatja be a szerzé, hogyan épllnek be a fejlesztési folyamatokba a klasszikus gamifikacié és az azon
tulmutato jatékos megoldasok, és milyen a hibrid munkahelyi tanuldst tdmogaté (vagy éppen akadalyozd) szerepet szan-
tak ezeknek.

Kulcsszavak: munkahelyi tanulas, vegyes tanulas, e-tanulds, gamifikacio, motivacios dizajn

Innovative digital technologies have remained after COVID-19 but have not entirely replaced on-site learning. Hybrid
forms of learning that blend online and offline processes are predicted to dominate our near future. Blended learning,
which has become an umbrella term, emphasises optimising the achievement of learning objectives. This topic has been
addressed mainly in relation to higher education, but it lends itself to being explored in the context of workplace learning.
Optimising learning requires efficient and effective methods. In this context, the field of applied game and play design can
offer a controversial but rich set of instructional tools. Through an exploratory case study of a blended learning platform
developed by a Hungarian consulting firm, the article shows how classical gamification and playful solutions are integra-
ted into the development process and what role they are intended to play in supporting (or hindering) hybrid workplace
learning.

Keywords: workplace learning, blended learning, e-learning, gamification, motivational design
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Avilégméretﬁ koronavirus-jarvany atalakitotta az
¢letiinket, és felfokozta a technologiai fejlodés le-
hetdségeit kiaknazo, digitalis munkavégzési és tanulasi
modszerek iranti érdeklddést. A karanténhelyzet rejtett
elonyeinek megtapasztalasaval, annak elmulasa utan sem
allt vissza minden a régi kerékvagasba. Ahogy a munka-
vallalok egy jelentds része ma mar a hibrid munkavégzést
preferalja (Rishi et al., 2022), ugy a tanulni vagyo magan-
személyeken tul mar a felsdoktatasi intézmények (An-
thony et al., 2020; Dziuban et al., 2018), civil szervezetek
(pl. budapesti Goethe Intézet), valamint a feln6ttképzés-
sel ¢és vallalati tréningekkel foglalkozé cégek (Develor,
Krauthammer stb.) is aktivan kisérleteznek a személyes
alkalmakat online tanulassal vegyitd szolgaltatasokkal.

A koncepcio kétségkiviil vonzo és nagy perspektivakat
rejt hozzaférhetéség, koltséghatékonysag és fenntarthato-
sag terén, azonban az online részfolyamatok soran még-
is sok tanulo kiizd nehézségekkel (Rasheed et al., 2020).
Eletiinket talontul atszGtte az internetes jelenlét, mikoz-
ben nincsenek e téren torténelmi tapasztalataink, igy nem
tudjuk azt jol kontrollalni. A vegyes tanulas (blended lear-
ning, BL) szakirodalma mara alaposan feltarta ezeket a ki-
hivasokat, és tobbféle valaszt kidolgozott rajuk, mégsem
talalhaté nyoma széleskorben elterjedt, atiitéen sikeres
megoldasnak.

Jelen kutatds egy kritikus eset tanulmanyozasaval
a gamifikacio (vagy mas néven jatékositas), illetve ettol
eltérd jatékos megoldasok alkalmazasat vizsgalja a fenti
problémakorben. A kiilonféle jatékos megoldasok (iiz-
leti) alkalmazasat sok kritika és dicséret is érte az el-
mult évtizedben (Deterding, 2014). A kutatas interjuk,
dokumentumelemzés és megfigyelések utjan tarja fel
esetét, egy hazai tanacsado cég altal nemrégiben piacra
bevezetett digitalis platformot, amely tobb szempontbol
is figyelemreméltoé példa a vegyes tanulas megvalosulasat
segitd felhdalapu szolgaltatasokra. A platform szerveze-
ti érdekeltjei, bar nem rendelkeznek tudomanyos hattér-
rel gamifikacios vagy vegyes tanulasi megoldasok terén,
mégis meglepd bolcsességrol és leleményességrol tettek
tanibizonysagot annak megtervezése ¢és kifejlesztése so-
ran, elkeriilve a gamifikacio gyakorlati miiveldinek gya-
kori, tipikus hibait. Az eset kdzponti, vegyes tanulassal s
jatékos megoldasokkal kapcsolatos vetiiletein tul a jaté-
kossag marketingpotencialjarol és stratégiai menedzsment
vonatkozasairdl is értékes szempontok nyerhetok.

Hattér

A vegyes tanulas
Szamos tanacsado cég kinal szervezet- és humanfejlesz-
tési megoldasokat tigyfeleiknek. Tudasintenziv szerve-
zetekként elsddlegesen immaterialis javakkal, emberi €s
intellektualis tokével rendelkeznek. Mivel szamottevo at-
fedés van az altaluk kinalt szolgaltatasok kozott, a verseny
ezek kozott a tanacsado cégek kozott kiclezett.

Mivel egyre tobb szervezet hasznal bizonyos foku hib-
rid munkavégzést, a dolgozok egyre tobbszor igénylik a
technoldgiai fejlédést felhasznald, okos tanuldsi megol-
dasokat a tovabbképzéseik soran (Chen et al., 2021). Egy
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masik oldalrél nézve viszont mindenki életét egyre inkabb
atitatja az online jelenlét (Agarwal et al., 2021). A digitalis
platformok koré szervezddd Skoszisztémak atrajzoljak a
globalis és helyi piacokat is (Acs et al., 2021). Ez az ellent-
mondasos helyzet kihivassa teszi annak a latszolag egy-
szerll kérdésnek a megvalaszolasat, hogy miért is értékes
egy vegyes tanulast tdimogato digitalis platform.

A vegyes tanulds mara erny6kifejezéssé valt, ezért ér-
demes Singh & Reed (2001) programadé meghatarozasa-
hoz visszanyulni, amely a tanulasi célok elérésének opti-
malizalasat hangstlyozza. Ez jellemzden a személyes, €16
alkalmak ¢és az online tanulas vegyitését jelenti.

A vegyes tanulas témajat eddig talnyomorészt felséok-
tatasi kontextusban kutattak (Ashraf et al., 2021), ugyan-
akkor adja magat, hogy a munkahelyi tanulasi szintérhez
kapcsolododan is tanulmanyozva legyen, kiilondsen, mivel
a vegyes tanulast digitalis oldalrol nem csak tanulaskeze-
16 rendszerek (learning management system, LMS), de az
iizleti vilagban gyakrabban hasznalt szinkronizacios esz-
kozok (pl. Dropbox, Prezi), sot kdzosségimeédia-eszkozok
(pl. Twitter, Skype) is tamogathatjak (Al-Samarraie & Sa-
eed, 2018). A téma vizsgalatat ugyanakkor neheziti, hogy
sok kutatas kizarolag vegyes tanulasra hasznalt rendsze-
rek szerves részét képezo elektronikus feliiletekkel foglal-
kozik (Balkanyi & Orban, 2019), igy a téma nagy atfedést
mutat az e-learning kérdéskorével.

Az online eszkdzokon keresztiil torténd interakcio so-
ran oktato és tanulo kozott megnovekszik a ,,tranzakcios
tavolsag” (Moore, 1993), igy az egy helyszinen torténd fo-
lyamatokhoz képest is bizonytalanna valik a tanulasi cé-
lok teljesiilése. Boelens és tarsai (2017) korabban azt vizs-
galtak, mi is sziikséges a sikeres vegyes tanulasi folyamat
megtervezéséhez. Négy kuleskritériumot talaltak, ezek:
rugalmassag beépitése a folyamatba, a résztvevok kozti
interakciok stimulalasa, a tanulasi folyamatok facilitalasa,
valamint tanulast tdmogato klima kialakitasa. Sajnalatos
modon azt talaltak, hogy a megvalosuld vegyes tanuldsi
folyamatokban a tanuloknak kevés vagy semmilyen kont-
rollja sincs a vegyités aranyaval kapcsolatban, a csoportos
interakciokat elsdsorban csak a személyes alkalmakon sti-
mulaljak, a tanulok kisérése és lekovetése nem személyre
szabottan, hanem online instrukcios tevékenységeken ke-
resztiil torténik, és kevés tevékenységet forditanak a tamo-
gatd tanulasi kultra erdsitésére. A helyzet tehat réviden
az, hogy a megvalosul6 vegyes tanulasi folyamatok ritkan
tudjak megkozeliteni az elméleti idealt. Ha ez nem lenne
elég probléma, az ilyen modon korlatozott keretek kozott
rejlo lehetdségeket is nehéz kiaknazni. A vegyes tanulas
elfogadasat ugyanis jelentdsen befolyasoljak a felhaszna-
16k, tehat a trénerek ¢és tigyfelek attitiidjei és magatartasa
(Ashrafetal., 2021). A vegyes tanulas elfogadasaval és be-
vezetésével kapcsolatban meglepden sok szisztematikus
irodalomattekintés sziiletett az elmult években (Anthony
et al., 2020), kiilondsen a koronavirus-jarvany els6 hulla-
ma alatt (Ashraf et al., 2021).

A vegyes tanulas online komponensével kapcsolatban
Rasheed ¢s szerzétarsai (2020) attekintésiikben a két leg-
nagyobb kihivasnak a tanulasi technologia hasznalatat,
valamint a tanulok onszabalyozasat talaltak, azzal a meg-



jegyzéssel, hogy a kutatasok eddig elsésorban a tanulok
kihivasaira koncentraltak, azok koziil is elsGsorban az
Onszabalyozasi kihivasok beavatkozas utjan torténd be-
folyasolasara. A vegyes tanulasi modszertant alkalmazo
oktatok esetében is azt talaltak, hogy a technologia tani-
tasra valo hasznalata a kritikus pont. A vegyes tanulast
bevezetd intézményeknél a megfeleld instrukeios techno-
logia hozzaférhetdsége, valamint az oktatok eredményes
tamogatasa jelentdsen befolyasolja az elfogadast. Ezeket
Osszefoglaloan az 1. tablazat mutatja.

1. tablazat
A vegyes tanulas online komponensének kihivasai

Erintettek Kihivasok

tanulok + onszabalyozas, halogatés és online
segitségkérés

¥ a technologiai kompetenciak hidnya

» a tanulo elszigeteltsége

*» technoldgiai ,,jomod”

» technologiai komplexitas

oktatok # a technologiai kompetenciak és technoldgiai
analfabetizmus

* online vide6zas

*» technologia mikddtetése

#» oktatasi hitek, meggy6zddések

szervezetek | % technologiak rendelkezésre bocsatasa
» oktatoképzés

» egyeb

Forras: sajat szerkesztés Rasheed et al. (2020) alapjan

A rendszerszemlélet feldl nézve a helyzetet azt lathatjuk,
hogy ezek a szempontok szorosan dsszefiiggenek ¢s hat-
nak egymasra. A fejlesztd részérdl a dizajn kotottségei
onmagukban is korlatozzak a tobbi érintett fél mozgas-
terét. Ha a szervezet nem biztosit képzési tamogatast az
oktatoinak, akkor nem lesznek a sziikséges technologiai
kompetenciak birtokaban. Mind a szervezet altal biztosi-
tott infrastruktira és szolgaltatasok, mind a szolgaltatas
dizajnkerete, mind az oktatok technologiai kompetenciaja
nagyban befolyasolja a folyamatban résztvevok lelkesedé-
sét és elkotelezettségét a technologiai eszkdzokkel torténd
tanulas irant.

A felmeriil kihivasok kezelésére nem tlinik elégsé-
gesnek a ,tikrozott” (flipped) tanulds népszerl iranya,
amellyel lényegében hazifeladat-szertien kiszervezik a
probléma megoldasat (Rasheed et al., 2020). Olyan ta-
nulasi megkozelitések azonban, amelyek az emberi nem
természetes Osztoneire alapoznak, talan sikerrel ellensu-
lyozhatjak ezeket a nehézségeket (Ekici, 2021). A jaték és
jatékalapt dizajn, konkrétabban a manapsag még mindig
divatos gamifikacio ilyen megkozelitések lehetnek, hiszen
kijelenthetd, hogy a jaték megel6zi a kultarankat (Huizin-
ga, 1944), sot, etologia szempontbol magat az emberi fajt
is (Millar, 1973).

A vizsgalt eset
2018 végeén, azeldtt, hogy a koronavirus-jarvany elsé hul-
lama elérte volna Eurdpat, milliokat kényszeritve otthon-
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rol torténd munkavégzésre €s tanulasra, egy vezetd ma-
gyar tanacsado cég uigy dontdtt, hogy befektet egy sajat,
felhdalapu, vegyes tanulast (blended learning) tdmogato,
jatékositott platform kifejlesztésébe, hogy ezzel is megkii-
16nboztesse magat versenytarsaitol.

A vizsgalt cég tobb mint két évtizedes multra tekint
vissza, hazank egyik vezetd szervezet- és humanfejleszté-
si megoldasokat kinalo szervezete. A kisvallalkozasok jel-
legzetes tulajdonsagaival bir, strukturalisan funkcionalis
¢és lapos. A kétezertizes évek hirtelen névekedése utan az
Uj tulajdonos az 1 vezetéssel kardltve sikerrel stabilizalta
az operativ folyamatokat, majd inditott be fejlesztéseket.
Ezt mutatja, hogy bar a garda elsdsorban iizleti tanacs-
adokbol, szervezetfejlesztokbol, coachokbol és trénerek-
bdl all, az utdbbi években tobb allandé tagot is kutatas-fej-
lesztés munkakdrben foglalkoztattak. Jelenleg tobb tucat
akkreditalt felnéttképzéssel és belso fejlesztésili innovaci-
oval rendelkeznek. Fovarosi szélhellyel, elésorban hazai
piacra dolgoznak.

Sajat vegyes tanulast tamogatd platformjukat olyan,
a szervezet igényeihez szabott céliranyos fejlesztésként
tervezték meg, amellyel kiaknazhato annak tudastokéje,
¢és mar kozéptavon nyereségessé valhat. A vezetés alapo-
san elokészitette a fejlesztést, és kezdettdl fogva célnak
tlizte ki a jatékos elemek alkalmazasat. A finanszirozast
részben egy sikeres EU-palyazat biztositotta, a projekt-
hez pedig megnyertek egy informatikai fejlesztécéget,
akikkel nem tisztan megrendeléként, hanem partnerkap-
csolatban dolgoztak egyiitt. A sajat platform a nemzetko-
zi konkurencia elemzésével, a két évnyi LMS-hasznalat
tanulsagainak felhasznalasaval, a fejlesztécég szakértoi
szintli, partneri bevondsaval, valamint belsé képzéses
teszteléssel jott 1étre egy masfél éves fejlesztési folyamat
eredményeképpen.

Az els6 iizemképes prototipus 2020 elejére késziilt el.
2020 Osze oOta belsé céges hasznalat alatt all a platform,
amely 2021 elején keriilt nyilt piaci bevezetésre. A platfor-
mot jelenleg a szervezet sajat bels6é képzésein és a céges
igyfeleknek nyujtott képzési és fejlesztési szolgaltatasok
opcionalis részeként hasznaljak fel, B2C, C2C vagy C2B
értékesitési formaban nem.

1. abra
A végfelhasznaloi felulet sematikus abraja

rogzitett fomenii

képzés alapadatai (kurzuscim, oktatok) & vizudlis stilus

tovabbi fiilek (tudasgyijtemény, résztvevék, tabella, stb.)

sajat gamifikdciés adatok
(szintek, pontok, stb.)

&
o
=4
e
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o

a tanulasi utvonal v

lenyithaté6 modulokban v

alfeladatokra lebontott blokkokba rendezve ~
(vizudlis stilus, eladatért kaphaté pontok)

v

Forréas: sajat szerkesztés, a platform kbzvetlen megfigyelése alapjan
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A platform felhdalapu, igy nem csak okostelefonos app-
likacioban, de bongészobdl honlap formaban is elérheto.
A végfelhasznalok altal latott feliillet nagyon emlékeztet a
kozosségi médiaban megszokott standardokhoz, a semati-
kus megjelenitést az 1. abra mutatja be, kiemelve a jatékos
megoldasokat. A kurzusok tervezését-szervezését segito,
koztes felhasznaloi feliilet ennél 6sszetettebb — a kurzusok
online feliiletei ,,fogd és vidd” (drag & drop) elven rakha-
tok 0ssze elemekbdl, €s szamos ki- és bekapcsolhato funk-
cioval rendelkeznek.

Irodalmi attekintés

ranglistak (points, badges, leaderboards, PBL) hatékony-
saganak vizsgalataval (Luo, 2022). Az elmult években a
gamifikacios elemek pszichologiai sziikségletekhez kap-
csolasa is megtortént (Zainuddin et al., 2020). Ezeken
keresztiil vilagithaté meg az, hogy a gamifikacio hogyan
kapcsolodhat a tanulashoz és oktatashoz. Bibliometrikus
adatok alapjan kimutathaté tovabba, hogy 2016 ota az
e-learning meghatarozo teriiletévé valt a gamifikacios ku-
tatasoknak (Lopez-Belmonte et al., 2020). A vegyes tanu-
lassal kapcsolatos eredmények azonban hianyoznak.
Erdemes azonban ezt a kutatasi rést némileg tavolabb-
ol is megvizsgalni. A gamifikacio ugyanis valojaban csak

2. tablazat

Szakirodalmi attekinté cikkek 6sszefoglalasa

Fétéma Megjelenés Szerz6k Attekintés tipusa Kontextus
vegyes tanulas | 2018 Al-Samarraie et al. szisztematikus kollaborativ tanulast segité felhdalapt eszkdzok
vegyes tanulds 2020 Anthony et al. szisztematikus adoptacio és implementacio a felsdoktatasban
vegyes tanulds | 2021 Ashraf et al. szisztematikus trendek, kutatasi rések és iranyok
vegyes tanulds [ 2017 Boelens et al. szisztematikus tervezési kihivasok
vegyes tanulas | 2021 Chen et al. bibliometrikus okos tanulas (smart learning) trendjei
vegyes tanulds 2020 Rasheed et al. szisztematikus online dsszetevok kihivasai
jatékositas 2021 Ekici sziszematikus tiikrozott (flipped) tanulas
jatékositas 2022 Jayawardena et al. szisztematikus online elkdtelezddést segitd stratégiak
jatékositas 2020 Lopez-Belmonte et al. | bibliometrikus tanulas
jatékositas 2022 Luo bibliometrikus oktatasi eredményesség
jatékositas 2020 Zainuddin et al. szisztematikus tanulas és instrukcio

Forrés: sajat szerkesztés

A jaték fogalmanak definialasi nehézsége (Wittgenstein,
1998) kozismert. Tovabbi probléma, hogy a magyar nyelv
nem képes visszaadni a szamos indoeurdpai nyelvben meg-
1évo kettdsséget: a jatszas (play) viselkedésmodjat és az eh-
hez kapcsolodo jatékszert (toy) vagy szabalyjatékrendszert
(game) (Deterding, 2016). Ezért a Scopus cikkadatbazisa-
ban a ,,gamification” / ,,playful” + ,learning” + ,,systematic
review” / , bibliometric review” keresOszavakkal irodalmi
attekintéseket azonositottam az elméleti hattérhez, majd
pedig ezek attekintésével, holabdaelvet kovetve, boviilt az
irodalomjegyzék. A kozponti szakirodalmi attekintések
Osszefoglalojat a 2. tablazat tartalmazza.

A jatékelemek nemjatékos folyamatokba torténd be-
épitésére (Landers, 2014), azaz masnéven a gamifikaciora
2013-2014 koril felfokozott, mar-mar tulzo figyelem ira-
nyult (Gopaladesikan, 2012). Ez az érdeklédési laz a Gart-
ner-féle szenzaciociklusnak megfeleléen azota mar alabb
is hagyott (Klabbers, 2018), és az eltelt évek soran szeren-
csére a témaval kapcsolatos kutatasok is sokat fejlodtek.
A jaték és jatékossag szervezetekkel kapcsolatos vonatko-
zasairol éppen hazankban sziiletett egy nemzetkdzi szin-
ten is egyediilalloan atfogo, multiparadigmatikus elméleti
osszefoglalas (Toth, 2022).

Az eredmények alapjan megallapithato, hogy a rele-
vans kutatasok jelentds része foglalkozik a mai napig a
hagyomanyos gamifikacios tridsz, a pontok, jelvények ¢és
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a leglijabb formaja egy rendszeresen megujuld trendnek,
amely a jatékalapu megoldasok felhasznalasaban érdekelt
(Deterding, 2015). Callois (1961) felosztasa alapjan, aki a
jatéktevékenységeket strukturalt (Iudus) és kotetlen (pai-
dia) kategoridkra osztotta, valamint aszerint, hogy csak a
jatékok bizonyos elemeit, mindségeit hasznaljuk fel, vagy
egy teljesen kompakt jatékrendszert alkotunk, felrajzolha-
to a jatékalapu megoldasok elméleti térképe (1d. 2. abra).

2. dbra
A jatékalapu megoldasok fogalmi térképe

STRUKTURALT (LUDUS)

jatékszeri dizajn
jAtékosiths

komoly jatékok

\

/
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komoly jatékszerek
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KOTETLEN (PAIDIA)

Forrés: sajat forditas, Deterding (2016) alapjan



Ez alapjan vilagossa valik, hogy a jatékszerti (gameful)
dizajn, masnéven gamifikacio vagy jatékositas mellett
harom masik elméleti kategoriat is érdemes megvizsgal-
nunk. Ilyen példaul a jatékos (playful) dizajn, amelynek
fontos agai a narrativa altali szorakoztatova tétel vagy
»torténetesités” (storyfication, Akkerman et al., 2009), a
szerepjaték (Hartyandi, 2018), illetve a dolgok vizualis
stilussal valo tematizalasa — gondoljunk csak a tematikus
parkokra, pl. Disneylandre (Lukas, 2013). Ha pedig nem-
csak a jatékok részeit vagy mindségeit hasznaljuk fel, ha-
nem teljes jatékrendszerekben gondolkodunk, tgy meg-
kapjuk a komoly jaték (serious game, Hartyandi, 2021b),
illetve a komoly jatékszer (serious toy) kategoriait. Ezzel
a fogalmi kerettel mar Iehetségessé valik egy adott eset
altal alkalmazott jatékalapti megoldasok teljeskori lei-
rasa.

Modszer

Kutatastervezés

A kutatas kozéppontjaban allo vegyes tanulasi platformot,
amelyet egy hazai tanacsado szervezet fejlesztett, az eset-
tanulmany moddszertanaval elemeztem. Bar az egyetlen
eseten alapuld esettanulmanyok f6 korlatja az alacsony
altalanosithatosag, ez a modszertan mégis megfeleld va-
lasztas kiilonleges helyzetek feltérképezésekor (Patton,
2002), valamint kutatasok korai, feltérképezd szakasza-
ban (Mitev, 2015). Az esettanulmany modszere ugyanis
képes feltarni ennek a hazankban uttoré platformnak a
jellegzetességeit (Guest, Namey, Mitchell, 2013) méghoz-
za azaltal, hogy egy gyakorlati kérdés, a platform jatékos
vonatkozasainak szisztematikus elemzésére iranyul (Yin,
2008). Ezzel a metodologia abban is segiti az olvasot,
hogy t6bb néz6pontbdl elemezhesse ugyanazt a jelenséget
(Merseth, 1994).

Ez a kutatas folyamatokat és implementaciot kdvet vé-
gig, igy pragmatikussagaval és problémaorientaltsagaval
funkcionalista alapallasunak (Burrell & Morgan, 1979)
tekinthetd. Ennek keretében kvalitativ modszertannal fel-
tart helyi, gyakorlatorientalt tudas (know-how) iitkozik
Ossze a fésodorhoz tartozo tudomanyos eredményekkel.
A kutatashoz felhasznalt szakirodalom azt vilagitja meg,
hogyan gondolkodik a vegyes tanulas és gamifikacio kap-
csolodasardl az ,elit”, milyen ,,a priori”, kodifikalt elmé-
letek uralkodnak a téméban; ezzel mérem 0ssze az esetta-
nulmany soran az interjualanyok altal alkotott, lokalisan
1étrejott, ,,emergens” elméletet (Deetz, 1996).

Mivel az esettanulmany modszertana rendkiviil rugal-
mas, igy nem rendelkezik széleskoriien elfogadott, kotott
eljarasrenddel (Yazan, 2015). A Mitev Ariel altal 6ssze-
gyujtott (2015), Dooleytdl, valamint Klenkétdl szarmazo
kutatasi lépéseket kdvettem, amelyek a kdvetkezok:

1. Kutatasi kérdés meghatarozasa: Miként szolgalja a
jatékos megoldasu platform a vegyes tanulast (és ez-
altal az azt kifejleszt6 szervezet versenyképességét)
az alkotok szerint?

2. Az esetek kivalasztasa: egyetlen kritikus eset,

3. Az adatgylijtési és elemzési technikak kivalasztasa:
gyUjtési triangulacio és ITA,
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4. Adatgytjtés elokészitése és kutatdi reflexio: para-
digma rogzitése (fent),

5. Adatgyiijtés: kifejtése kiilon alfejezetben,

6. Adatok elemzése ¢és interpretalasa: kifejtése kiilon
fejezetben,

7. Kutatasi beszamol6 elkészitése,

8. Mindségi kritériumok meghatarozasa: érvényesség
¢és megbizhatosag (adatelemzésnél).

Adatgytijtés

A mintavalasztasi stratégia fel6l a vegyes tanulasi plat-
form egy olyan kritikus esetnek tekinthetd, amely soran
a jatékos megoldasok nem mintegy utolag keriiltek a ter-
mékre egy extra rétegként, hanem a fejlesztés nulladik
pontjatol kezdve, organikus fejlesztési szempont voltak.
igy feltételezhet6, hogy ha valami ,,igaz ebben az esetben,
akkor igaz lesz minden (vagy sok mas) esetben is” (Flyvb-
jerg, 2006, p. 230).

Az eset mélyebb megértése érdekében 6sszesen nyolc
felig strukturalt mélyinterjut folytattam le a platformfej-
lesztés hét fontos érdekeltjével. Az adattriangulacio érde-
kében kozvetlen megfigyelés ala keriilt a platform is. Egy
kutato tobb alkalommal interaktiv modon ismerkedett az
egyik kurzus online feliiletével, a tobbi résztvevd visel-
kedését is megfigyelve. A platformhoz kapcsolodo doku-
mentumok koziil két nyilvanos honlapot, egy ajanlattételt
és egy belso céges riportot is elemeztem. Az adatkorpuszt
(data corpus) alkoto adatelemeket (data item) a 3. tablazat
foglalja dssze.

3. tablazat
Az adatkorpuszt alkoté adatelemek

Kéd Tipus Leiras
#01 Interju az elso fazis projektvezetdje
., az els6 fazis projekttagja, tanacsado-
#02 Interjd ként hasznalta a platformot
#03 Interju a masodik fazis projektmenedzsere
., a masodik fazis projekttagja, tréner-
#04 Interjd ként hasznalta a platformot
405 Ttk a} s.ze,rvezet el,noke, 'a‘lz egész innovaci-
0s irany megalmododja
#06 Interju trénerként hasznalta a platformot
407 Tt kuIS(’).feﬂeszto, a platform f6 progra-
mozoja
408 Interid ismételt interjii a szervezet elnokével
. a kodolas soran felmeriilt kérdésekkel
409 | Dokumentum |® Ve8Y©S tanulasi platform landing ol-
dala
410 | Dokumentum |2 Ve8Yes tanulasi platform aloldala a
szervezet honlapjan
a szervezet belsd riportja a platform
#11 | Dokumentum | .. &R Al
ugyfeleirdl és aktivitasarol
412 | Dokumentum egy S?er\fe.zeF ,altal adott vegyes tanu-
lasi képzési ajanlat
a vegyes tanulasi platform kozvetlen
#13 | Megfigyelés |megfigyelésének, egy kurzus kiproba-
lasanak jegyzetei

Forrés: sajat szerkesztés
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Az interjukat 2021. december 28. és 2022. januar 24. ko-
z0tt, személyesen ¢és online folytattam le. Minden inter-
jualany engedélyt adott az interjuk felvételére és az ered-
mények anonimizalt kozlésére. A félig strukturalt interjuk
soran szandékos modon nem mondtam ki sem a kutatasi
kérdeést, sem a szakirodalom kifejezéseit. A harom fokér-
dést a kontingenciaelmélet szempontjainak altalanosita-
saval fogalmaztam meg (4. tablazat). Ezeket a ,,Miért?”
¢és ,,Hogyan?” kérdéseket rugalmas, elmélyité kérdések
kovették a jatékos megoldasok céljaira, vart hatasara vo-
natkozdan. Az interjuzas a 2. kérdés szempontjabol torté-
né elméleti ,tultelitettségéig”, a teljes fejlesztési folyamat
atlatasaig zajlott (Glaser & Strauss, 1967; Lincoln & Guba,
1994).

4. tablazat
Az interjuk strukturdlt fokérdései

Sorrend | Szempont Kérdés
Kérnyezet + Mlert, cbntott a sze.rvezert a Veg:yes
1. Stratéeia tanulasi platform fejlesztése soran a
& jatékos megoldasok mellett?
Struktira + Hogye_m 1fe?ultek a Jrateko§ megolda-
2. . , | sok kitalalasra, lefejlesztésre és be-
Viselkedés ,
vezetésre?
. ., Mik az eddigi hatasok, visszajelzé-
3 el sek és eredmények?

Forrés: sajat szerkesztés

Adatelemzés
Az adatok elemzése a tematikus elemzés modszeré-
vel tortént (Holloway & Todres 2003), amellyel a tel-
jes adatkészletben (data set) keresheték, elemezhetdk
¢és értelmezheték bizonyos mintazatok és témak. A
modszer induktiv forméja (inductive thematic analysis,
ITA) lehetéve teszi, hogy az adatokat egy elézetesen 1é-
tez6 elméleti kerethez megfeleltetés nélkiil kodolhassak
(Braun & Clarke, 2006), és ezaltal feltarhaté legyen az
interjualanyok naiv teoretizalasa. A vizsgalodas elsdd-
legesen az adatkészlet szemantikai szintjére fokuszalt,
am ellentmondoé vagy kirivo adatok esetén a latens je-
lentésrétegeket is értelmezte a megbizhatosag érdeké-
ben (Boyatzis, 1998). Az igy létrejott mintak dsszevet-
het6k a szakirodalombdl varttal (Stake, 1994). Az ITA
modszere sok hasonlosdgot mutat a grounded theory
modszerével, am nélkiilozi annak robosztussagat és ko-
tottségeit (Guest, Namey, Mitchell, 2013). Az elemzés
soran Braun & Clarke (2006) hatfazisu utmutatasat al-
kalmaztam, amelynek témaelemz0 része strukturalisan
rokon Strauss & Corbin (1990) nyilt-axialis-szelektiv
kodolasi 1épéseivel, am annal altalanosabb és rugalma-
sabb. Tematikus analizis soran ok-okozati sszefiiggé-
seket lattato kodok helyett az adatkészlet f6bb témai és
azok altémaik rajzolodnak ki. A folyamat lépéseit nem
szigorian egymas utan, hanem iterativ modon, tobb-
szori ujrakezdéssel kdvetem.
1. A kezddszakaszban a felvételeket az AlRite prog-
rammal irtam at, illetve az 0sszes adatelemet tobb-
szOros atolvastam.
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2. Az interjuleiratokbol, dokumentumokbdl és megfi-
gyelési jegyzetekbdl allo nagyszamu adatbol, hogy
kezelhet6 mértékii legyen, egy, a kutatasi kérdésnek
megfeleld adatkészletet alakitottam ki a jelentésto-
mdrités modszerének segitségével (Kvale, 2005) a
Microsoft Excel programban.

3. A jelentéstomoritéssel kinyert adatkivonatok (data
extracts) a kapcsolodasok és dsszefiiggések manua-
lis rogzitésével egy kezdeti tematikus térképbe let-
tek Osszerendezve.

4. A teljes esetre kiterjedd, folyamatos Osszehason-
litgatassal fokozatosan Osszevontam, redukaltam a
témakat, igy lépésrdl-lépésre kirajzolodtak az eset
fébb mintazatai.

5. Az egész folyamat megismétlésével, a belsé homo-
genitas ¢és kiilso heterogenitas (Patton, 1990) elveit
betartva, bizonyos témakat dsszevontam, bizonyo-
sakat pedig szétbontottam. Az ezaltal kialakitott
fotémak és altémaik segitenek azonositani, mi az
érdekes az esetben és miért.

6. Az igy létrejott végso tematikus térkép segitségével
kialakitottam az interjualanyok és céges dokumen-
tumok fogalmi keretrendszerét, amely visszaadja
a naiv teoretizalas mintazatait, és az ellentmondd
informaciok megérzése mellett a kutatasi téma egy
magasabb szintli megértését teszi lehetové. Az azo-
nositott mintazatok ¢és fétémak strt leirasa (Cres-
well 2003) soran tobb korben is zardjeleztem a ku-
tatd elméleti keretét az epokhé modszerével, hogy
kiszlirjem a lokalisan nem Iétezd, csak az adatokba
belevetitett szakirodalmi fogalmakat és koncepcio-
kat (Husserl, 2000).

A mindségi kritériumok kérdéskoréhez fontos leszdgezni,
hogy a kutaté nem része a szervezetnek, nem vett részt
semmilyen formaban a vegyes tanulasi platform fejleszté-
sében. Csak a fejlesztés lezarulta utan, egy a szervezettel
kozos palyazat keretében ismerkedett meg a témaval. Fo-
kozza a bels6 érvényességet, hogy az interjualanyok vali-
daltak az interjuk jelentéstomoritéssel késziilt nyilt kod-
jait, ketten pedig a stirQ leirast is (member-checking). A
megbizhatosagot az analitikus stilusu, ellentmondéasokat
nem leplezd beszamolo szolgalja (Gall et al., 1996).

Eredmények

Tematikus analizis

Egy hazai tanacsado cég altal fejlesztett vegyes tanuldsi
platformmal kapcsolatban a jelen kutatas azt mutatja meg,
hogy a dizajn részét képezd jatékos megoldasok pontosan
milyen tervezdi célokat szolgalnak. Az ezzel kapcsolatos
mintazatok két szinten, stratégiai és miikodési vonatko-
zasokban kristalyosodtak ki, ezeket a végsé tematikus
térkép (3. abra) mutatja. Stratégiai szempontbol a jaték
kétféle értelemben jelenik meg a forrasokban. Egyrészt
mint egy eszkdz a vegyes tanulas szolgalataban, masrészt
mint termék a nagyvallalati szegmens szamara. Ez a két
fotéma, mint egy érme két oldala, a hozzajuk kapcsolodo
harom altéman is osztozik.



3. abra
A végsé tematikus térkép
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Az elnoki helyzetelemzés és vizio hivta életre a szervezet-
ben a vegyes tanulasi irdnyba torténd kisérletezést (#05 és
#01 adatelemek). Nem fejlesztettek azonnal sajat termé-
ket. ,,Nem lehet akarhogy belépni a piacra, id6 kikisérle-
tezni” (#05 adatelem). A sajat platform fejlesztése eldtt a
cég két éven at hasznalt egy kiilsé LMS-t, és ennek része-
ként gamifikaciot az altaluk kinalt szolgaltatasok, kurzu-
sok tamogatasara. Erre az idGszakra hasznos tapasztalat-
szerzésként, egyfajta kisérletezéterepként, sot, utolag pilot
projektként tekintett az interjualanyok tobbsége. A sajat
platform megtervezése igy egy megalapozott, céliranyos
fejlesztés lehetett. Fontos megjegyezni, hogy a valaszadok
tobbsége megerdsitette, miszerint még a projekt elején,
stratégiai szinten dolt el, hogy a platform jatékos megol-
dasokat fog hasznalni. Az adatelemek szerint a szervezet
a platform fejlesztése altal versenyeldnyre tett szert a kon-
kurenciahoz képest.

Az adatelemzés soran kirajzolodd masik hangsulyos
téma a jatékos megoldasok mértéke és szerepe. Ahogy
egy adatkozlo fogalmazott, ,,direkt nem hipergamifikalt”
platformot terveztek. Ennek egyik oka a célszegmenshez
kotodik. ,,Nem akartuk, hogy az iizleti, nagyvallalati vi-
lag komolytalannak lassa” (#02 adatelem). Erdekes mo-
don egy specialis igényli megrendel6tdl késébb éppen az a
visszajelzés érkezett, hogy ,,nem elég jopofa” a szolgalta-
tas, és tobb szorakoztatd dolgot varnak. A jaték csokken-
tett szerepének masodik indoka praktikusabb; a jatékos
megoldas nem 6nmagaban véve vett érték, hanem ,,csak”
egy eszkoz a tanulasi cél érdekében. Ahogy a szervezet
altal készitett ajanlat fogalmaz, a jatékos elemek segitenek
visszatérni a tanulds egy 0sztondsebb és természetesebb
modjahoz (#12 adatelem). A jaték masodlagos szerepe a
szervezet honlapjan (#10 adatelem) is megjelenik. Itt bar a
gamifikacioé mint a vegyes tanulas fontos eleme szerepel, a
platform targyalasanal mar a lista tobbi elemétdl eltérden
elveszitette 6nallo funkciojellegét, és csak az ,,€lménysze-
riiség” ald rendelve emlitik.

fgy kapcsolodik ssze a téma a felhasznaléi élmény
(user experience, UX) fontossagaval. Az Osszes elem-
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zett nyilt dokumentumban, és a valaszadok tobbségénél
is kozponti szerepet kapott a ,,journey” (utazas) kifejezés.
Harom adatkoz16 is autdos analogiaval adta vissza, meny-
nyire kritikus az, hogy milyen élmény nyujt a felhasznaloi
feliilet. ,,A Iényeg az élvezhetdség volt”, ,,hogy szivesen
hasznaljak, élvezzék, szeressék™ (#02 adatelem). Ez az
aspektus az interjlialanyok tobbségénél nemcsak a vég-
hasznalokkal kapcsolatban, hanem a koztes hasznalokkal,
a platformon tanulasi folyamatokat szervezé trénerekkel,
tanacsadokkal kapcsolatban is felmertilt. A fejlesztési fo-
lyamatban a tervezok figyelembe vették mindkét tigyfelti-
pus igényeit.

Harmadik stratégiai altémaként fontos igénynek bizo-
nyult, hogy a jatékos megoldasok ellendrz6 szemponto-
kat is tamogassanak. Az azonnali ¢és vilagos visszajelzés
nagyban tdmogatja a tanulast, és ezt felismerve a tervnek
az elsé fazistol fogva része volt egy, a végfelhasznalo elo-
rehaladasat élében mutatd programmodul. A platform his-
togram formaban képes abrazolni a képernyo vagy kijelzo
jobb oldalan a fejlddési célokat, az ezekhez kot6do felada-
tokat és azt, hol tart most ezekben a felhasznalo, mennyit
fejlodott. Miként a platform fejlesztéje fogalmazott, az
ilyen komplex haladaskdvetés ,,nem nagyon volt mashol”
(#07 adatelem). A folyamatjelzd sav (progress bar) elter-
jedt megoldasa egydimenzids skalaként abrazolja a ha-
ladast. Ez nem nyujt részletes visszajelzést, és a fejlodés
abra arnyaltabb visszajelzést tehet lehetévé a valaszadok
szerint. A histogram funkciot ugyanakkor uttéré volta mi-
att egyesek még félkésznek tekintik, és hianyolnak beldle
egy részletesebb mérési rendszert, amely a fejlodésrdl ob-
jektivabb képet adhat.

A kontrolling szempontjanak természetesen marke-
tingvonatkozasai is vannak. Ahogy az egyik interjualany
fogalmazott, a vegyes tanulasi platform rendszerében
konnyt teljesitménymutatokban megfogalmazni, hogy
mikor teljesit jol egy munkavallalo, és ez ersitheti a plat-
form értékesitését (#01 adatelem). Ezek utan nem az a
meglepd, hogy a platform landing oldala taglalja a jatékos
megoldasok kontrollingfunkcioit, hanem az, hogy kizaro-
lag ebbdl az aspektusbol foglalkozik veliik (#09 adatelem).
A HR részére torténd adatgyijtés, riportgeneralas, illetve
arésztvevok nyomon kovethetdsége természetesen nagyon
fontos a megrendeldi rétegnek, de ez a talalas egyoldaltian
¢és hianyosan taglalja a jatékos megoldasok elényeit.

Mig a mintazatok stratégiai szinten a termék és eszkdz
eltéré szempontjai kozott, mindkettéhdz kapcsolodva fe-
sziiltek ki, a miikodés szintjén tobbségében éles elkiilonii-
1és alakult ki a fé6témak kozott. A vegyes tanulas Iényege,
hogy kiterjeszti a tanulas idejét és terét, a jatékos megol-
dasok ennek keretében pedig havi 6sszesen két-harom ora
gyakorlas utjan a beépiilés elmélyitését szolgaljak. Ezzel
kapcsolatban harom fétémat azonositottam: a szorakoz-
tato felhasznaloi feliiletet, a gamifikalt motivacios rend-
szert és végezetiil a tréner altal alkalmazott, jaték altali
tartalomatadast.

Egyrészt van valami kdnnyed ¢és jatékos a platform fel-
hasznaldi feliiletében (user interface, UI) (#13 adatelem).
Az interjualanyok tobbsége ebben latta a platform leg-
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nagyobb versenyelonyét. Az adatkdzlok olyan jelzokkel
illették az UI-t, mint ,,intuitiv”, , kézhez allo”, , kénnyen
kezelhetd”, ,,konnyebb hasznalni”, ,,nem ddcog” és ,,gor-
diilékeny”. A ,,fogd és vidd” (drag & drop) funkciot, amely
megkonnyiti a tanulasi folyamatok megtervezését, ossze-
allitasat, valamint az anyagok feltoltését, direkt az oktatod
felhasznalok szamara fejlesztették ki. A végfelhasznaloi
oldalrol a ,,rendezett, egységes talalas”, az ,,atlathato hir-
folyam” volt a f6 szervezdelv, valamint kitlintetetten az,
hogy az informaciok és feladatok par perc alatt feldol-
gozhato, ,,falatkanyi” adagokban érkezzenek. A platform
okostelefonos applikaciojaval akar tomegkozlekedésen
utazva, vagy munkahelyi sziinetekben is részt lehet ven-
ni a vegyes tanulasi folyamatban, igy a felhasznaloknak
konnyebb beépiteniiik a tanulasi folyamatokat az életiikbe.

A platform esztétikai értékessége is megjelenik az
adategységek minden tipusaban: ,,szines-szagos”, ,,j0 a
kinézete”, ,,sz¢Ep”, ,,szexi”, ,,jol néz ki”. Tobb adatkdzlo is
a vizualitashoz kapcsolta azt, hogy a platform szoérakozta-
to, “oromet okoz a hasznalata” (#01 adatelem). Az ehhez a
témahoz tartozo dsszetevok koziil kiemelkedik a vizualis
stilus (skin) alkalmazasa, amely egyben 6sszekdtd pontot
jelent a miikodési szint egy masik fétémajahoz is. A tanu-
lasi utat megtervezo személy beallithatja, hogy milyen ké-
pekkel, motivumokkal, vizualis elemekkel legyen diszitve
a platform feliilete. Ez jelenleg allatos, névényes vagy ha-
jozasi tematikaja lehet (#13 adatelem). Erdemes észreven-
ni, hogy ezen a ponton visszakdszon a stratégiai szint ,,ne
gamifikaljuk tal” elve. Mindharom alkalmazott vizualis
stilusban kozds, hogy nem a videojatékokban vagy gamer
kultaraban megszokott tematikdkhoz nyul, hanem barki
altal befogadhato, békés és megérthetd metaforakkal dol-
gozik, amelyek tobbsége kapcsolatba hozhaté az uton le-
vés, valahova tartas, a fejlodés jelentésmezéivel. Ez nem
csak egyfajta implicit narrativat ad a tanulasi folyamat-
nak, de gamifikalt funkcioval is bir. Szintlépéskor (lasd
késébb) a végfelhasznalo altal latott feliilet a beallitott vi-
zualis stiluson beliil valtozik, fejlédik, atalakul, ezzel esz-
tétikai megerdsitését adva az elérehaladasnak.

Mig a konnyed és szorakoztatd felhasznaloi feliilet
célja a tanulas mintegy akadalymentesitése, addig a plat-
form gamifikalt elemei a személyes motivaciot hivatottak
tamogatni (#03 adatelem). Ennek koézponti eleme a fejlesz-
tés kozépso fazisaban kialakitott személyiségrendszer. A
platform nem csak egyféle modon igyekszik tanuldsra mo-
tivalni a résztvevoket, hanem tobb személyiségtipusra is
optimalizalva lett. A fejlesztok beszamoldja szerint azon a
kérdésen toprengve, hogy vajon ,,miért fognak ott [a plat-
formon] 16gni?”, végiil Richard Bartle (1996) hires jaté-
kostipus modelljénél lyukadtak ki. ,,Azon volt a fékusz,
hogy amikor jatszunk, akkor milyen jellemz6 reakciokat
mutatunk” (#08 adatelem). Ilyen modon kovetkeztettek az
online jatékosi viselkedésbdl online tanulasi stilusokra a
fejlesztok. A négy kategoriat tartalmazo taxonomia sza-
zalékos valoszintiségeket is kinalt a jatékostipushoz, igy
»tudtunk sulyozni, koriilbeliil melyik csoportbol hany em-
berre szamithatunk” (#08 adatelem). A legdestruktivabb
fajtat igyekeztek kizarni azaltal, hogy ellene optimalizal-
tak a rendszert miikddését. A maradék harom ,,logikusan

VEZETESTUDOMANY/BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW

LIl EVF. 2022. 12. SZAM / ISSN 0133-0179 DOI: 10.14267/VEZTUD.2022.12.01

10

felfoghato tipus” volt, komplexitasat tekintve pedig még
,.kezelhetd csomagot” alkottak, igy e harom tipus, a telje-
sit6k, a tarsasagiak ¢és a felfedezok sziikségleteit célozva
kezdték el optimalizalni a gamifikalt modszert.

Az ide kapcsolodd harmadik mintazat ahhoz kotheto,
ahogy a tervezd-fejlesztok a gamifikacio bevett és kozis-
mert formaihoz nyultak. Bar az online feliiletek a témat
kissé leegyszerisitd, infantilis kontextusban targyaljak,
kiemelve a pontgyiijtés izgalmat (#09 adatelem), valamint
a gyermeki én felébresztését (#12 adatelem), de a gamifi-
kacio integracidja a vegyes tanulasi rendszerbe valdjaban
megfontoltan, alapos mérlegeléssel, innovativ moédon tor-
tént. Bevezették példaul a pontgytjtést, de mivel korabbi
LMS hasznalatuk soran azt tapasztaltak, hogy egyesek a
szabalyok kiskapuit kihasznalva csaldssal maximalizal-
jak a pontjaikat, igazsagosabb ¢s az eltéré motivacioknak
megfelelébb jutalmazast dolgoztak ki, és szétvalasztottak
a pontgyiijtés két formajat (#01 adatelem). Az elvégzett
feladatok utan teljesitménypontok, mig a tanulokdzdsség-
gel valo interakcioval aktivitas pontok gytjthetk. A tel-
jesitménypontok gytijtésének vonatkozasaban megjelenik
a mar emlitett elérehaladas-mérés és -visszajelzés. Bizo-
nyos pontmennyiség elérése utan pedig szintlépés torté-
nik, amelyrdl a vizualis stilus targyalasakor mar értekez-
tiink. Egyes interjualanyok (#04 és #06 adatelemek) arra
panaszkodtak, hogy a felhasznalok tobbsége nem veszi
komolyan az aktivitas pontok gytijtését, de nem szabad el-
felejteni, ez nem is minden jatékostipusnal cél. A tervezok
mindezek mellett az elismerés egy mas, bevett formajat, a
jelvények és kitiintetések hasznalatat elvetették. ,,A badge
funkciok tapasztalataink szerint nem miikodtek” (#01
adatelem), ezért elhagytak 6ket.

A platformon talalhato gamifikalt aspektusok koziil a
legmegosztobb kétségkiviil a versengés tamogatasa. Bar
,,a versenyhelyezés sok felhasznalot érdekelt”, de demoti-
valo, sot akar ,,kontraproduktiv is lehet, dafke ellenallast
sziilve” (#04 adatelem). A funkcid megitélésének gyen-
geségét az is jol jelzi, hogy az adatkdzlok kovetkezetesen
eltéro kifejezéseket hasznaltak ra (,tabella”, ,,ranglista”,
,leaderboard”), azaz maguk kozt sem volt rogziilt elne-
vezése. A versengés problematikussagat athidalando ,,a
versenyt ugy akartuk arnyalni, hogy mindenki [csak a
teljesitménye szerinti] szomszédjait latja.” Azt az elvet
kovetve, hogy ,,a tényleges versenytarsak motivalobbak”,
a felhasznalé nem a teljes csoportjaval keriil kompetitiv
helyzetbe, hanem csak a teljesitményben vele kozel egy
szinten lévokkel (#01 adatelem). Ez a triikk kedvez a ver-
seng0 tipusoknak anélkiil, hogy tulsagosan kedvét szegné
a masféle motivaciojuknak.

Az utolso megjelend fokategoria ahhoz a tényhez kap-
csolodik, hogy bar a platform sokszint aktivitast tesz le-
hetévé kvizek, szavazasok és videdk és hasonlok képében,
a tartalomatadas (még) nincs gamifikalva (#02 adatelem).
Ez nem feltétlen jelent valodi hianyt, hiszen a platform
maga csak egy feliilet, amely nem kell mindent 6nmaga-
ban megoldjon. Egyes dokumentumok szdvege (#12 adat-
elem) egyenesen azt sugallja, hogy ez nem is a platform,
hanem inkabb a trénerck feleléssége. A feliilet csak egy
keretet ad, amit meg is kell tolteni tartalommal. Maguk



az oktatok szamtalan altaluk hasznalt egyéb megoldassal,
példaul jatékfeladat utjan torténd informacidatadassal dol-
goznak online és ¢ldben is. Ezekhez a platform, ha mast
nem is, legalabbis atjarot és kontextust biztosithat.

Az egész tematikus térkép tomor dsszefoglalasnak az
alabbi téma adhato: ,,a bevett utat kovetve, de ésszel.” E
projektstratégia eredménye azonban eddig elmaradt a pro-
jekttagok magas elvarasaitol. ,,Van olyan megkeresés, aki
blended learninget akar [de] zavar, hogy ritkasan rendelik
be” (#03 adatelem), ,,J6 projekteket hozott; kevés, de nagy
projektet” (#05 adatelem), illetve ,,Még nem értiik el a
benne rejlé potencialt” (#01 adatelem). Ezzel 6sszefiiggés-
ben az is kideriilt, hogy a platform elsdsorban még az ¢l6
keépzések kiterjesztését, a beépiilés gyakorlas utjan torténd
elmélyiilését szolgalja — tipikusan két napnyi €6 tréninget
két-harom ora online tervezett tevékenység kdovet. Ugyan-
akkor eléfordult mar csak e-learning jelleggel platformot
hasznal6 képzés (#04 adatelem) és egyesek megfogalmaz-
tak még gyakoribb ¢l6-online valtast hasznalo vegyitést is
(#03 adatelem). Az adatokbdl az is latszik, hogy a fejlesz-
tés jo uton halad a megtériilés felé¢ (#11 elem). A platform
egyéves startja ota tobb mint harminc orszagbol keresték
fel a landing oldalat, és mar tobb multinacionalis vallalat is
az igyfélkorhoz tartozik. A résztvevok szama meghaladta
a hatszazat, 2022 elején pedig tizenhét ,,blended learning
journey”, azaz csoportos tanulasi folyamat, képzés futott
parhuzamosan a platformon.

Targyalas

A tematikus analizis siirti leirdsat és az igy azonositott,
lokalis teoretizalast érdemes Gsszevetniink a tudomanyos
eredményekkel, mar csak azért is, mert a létez6 irodalom-
hoz kapcsolas noveli a kutatas kiilsé érvényességét. Az
elsddleges lencsék itt is a vegyes tanulas és a jatékos meg-
oldasok szakirodalma, ezeket egészitik ki a jaték vallalati
marketingpotencialjanak és a fejleszt6 szervezet stratégiai
menedzsment nézépontjaival.

Mint ahogy a nemzetkozi trendeket latva a vegyes ta-
nulasi innovaciot szorgalmazo elndk is megérezte, a digi-
talis technologia infrastruktirak fejlédése lehetévé tette,
hogy a sokoldalu digitalis platformokon alapul6 6koszisz-
témak teljesen atrendezzék a piacokat és az ezekhez kot-
heté C2C, B2C és B2B értékesitéseket (Acs et al., 2021). A
vegyes tanulds okos technologiaként képes a nemzetkozi
trendhez igazodva kiaknazni a benne 1év6 lehetdségeket,
de az értékesités ilyen kibdvitéséhez tékeerds befektetésre
¢és nemzetkozi lefedettségli piacszegmensre lenne sziik-
ség. Ugy is fogalmazhatunk, hogy a vegyes tanulas lénye-
gében egy ,,0jabb spektrum az tigyfélre szabasbany» (#06
adatelem).

A jatékos megoldasok témajara attérve, bar a magyar
nyelv nem ismer kiilon kifejezéseket a paidia (playing)
¢és ludus (gaming) kiilonbségtételre, a kutatasban meégis
megjelenik mindkét elméleti szempont. Sot, karakteresen
el is kiiloniilnek az ezekhez tartozo funkciok. Az interjiia-
lanyok nem gamifikacioként hivatkoztak a platform szora-
koztat6 és gordiilékeny voltara, hanem az ¢lményszeriiség
kifejezéséhez kapcsoltak. Maga a vizualis stilus (skin) is
csak a szintlépésbe integralva 6lt gamifikacios vonatko-
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zasokat. A szakirodalom ezzel teljességgel megegyezik.
A fejlédés keretnarrativaja ¢és az allando ingert kinalo, te-
matizalt esztétikum nem gamifikacionak, hanem hangsu-
lyosan jatékos (playful) dizajnnak tekintheté (Deterding
2016).

A valaszadok ugyanakkor élesen a gamifikaciohoz
soroltak a pontgyiijto, szintlépd és versengd funkciokat,
amely megfelel a széleskorben elfoglalt értelmezésnek
(Deterding 2014). Ezek a funkciok 1ényegében az elso-
generacios gamifikacio f6 eszkozaraba tartoznak. Meg-
jegyzendd, hogy a ,.fejlodés” mutatasa €s a jatékostipusok
szerinti tervezés is a gaming vilagabol, konkrétan az asz-
tali és szamitogépes szerepjatékokbol (roleplaying, game,
RPQG) eredeztethetd jatékmindségek (Hartyandi, 2018).

A kétféle pontrendszer, a jelvények tesztelés hatasara
tortént elhagyasa, ami egyébként egybevag a szakiroda-
lom eredményeivel (Kyewski & Kramer, 2018), valamint
a kompetitiv tevékenységek korlatozasa (Ding et al., 2017)
ugyanakkor egyértelmiien jelzik, hogy az eset nem ,,se-
kélyes”, hanem ,,mély gamifikaciokat” (Lieberoth, 2015)
tartalmaz. A fejlesztok nem egy kész terméket vagy folya-
matot egészitettek ki utolag a PBL rétegével (Deterding,
2014), hanem ezek a motivacios dizajn (Zhang, 2008) szer-
ves részét képezik. A szakirodalom fényében kiilon dicsé-
rendd, hogy nem a versengés lett a platform kdzéppontjaba
allitva (Baydas & Cicek, 2019).

A 2. abra egy masik kvadransa is megjelent kdzvetett
modon az adatkészletben. Bar a platform maga nem tar-
talmaz a tanulast segitd, komplett komoly jatékokat, de az
ilyen feladatok részét képezik a trénerek eszkoztaranak, és
beagyazhatdk a hibrid folyamatba, tehat részei a szervezet
altal kinalt human szolgaltatasoknak. Mar csak azért sem
szabad ezt a kategoriat kihagyni, mert a jatékos szimula-
ciok, helyzetgyakorlatok alapjan torténd tanulas az egyik
leghatékonyabb tapasztalati tanulasi modszer (Hartyandi,
2021a). A negyedik kvadransrol, a vegyes tanuldst tamo-
gatd ,.komoly” jatékszerekrdl (toy) viszont nincs sem az
adatkorpuszban, sem a szakirodalomban emlités, igy ez
egyeldre iires, elméleti kategorianak tekintheto.

A tanulasi stilusokra optimalizalas fontos téma a ga-
mifikacios kutatasokban (Jayawardena et al., 2022). Bar
nem minden adatkdz16 tudta megnevezni a Bartle-taxono-
miat (1996), az ebben definialt jatékostipusokat fel tudtak
sorolni, igy ez egyértelmiien nemcsak egy utdlag megal-
lapitott parhuzam, hanem egy, a diz4jnfolyamatot valoban
¢és aktivan formalo elmélet. A modell a marketingben ¢és
UX-ben hasznalt ,,persona” fogalmaval (Idoughi et al.,
2012) rokon mddon tortént felhasznalasra. Bar Bartle ti-
puselméletét megsziiletése ota tobb kritika is érte, de vi-
szonylag magas ¢rvényessége mellett alkalmas maradt
arra, hogy optimalis komplexitast nydjtson (Williams et
al., 2008) a tervezéshez. Ellenérvként felhozhato, hogy a
hasonlo 6sszetettségli DISC-topologia a céges kozegben
sokkal jobban értékesithet6 lenne. A DISC azonban az on-
line jelenlét szempontjabol nem tekinthetd relevansnak. A
Bartle-féle, éppen erre alapozé modell ,,négy olyan alap-
miikodést mutatott, amire biztosan szamithatunk™, ,,ott
voltak mellette a szazalékos valosziniségek”, ,tudtunk
sulyozni, koriilbeliil melyik csoportbdl hany emberre sza-
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mithatunk” (#08 adatelem), a projektcsapat ezért alkalma-
sabbnak talalta az online feliilethez. Ez ismét egy olyan
pont, ahol a szakmai érvek feliilkerekedtek a piac felszi-
ni igényeinek valo megfelelés kényszerén. A jatékostipus
igények feldl értelmezett funkciokat az 5. tablazat tartal-
mazza.

kes modon jelenik meg, igy iizleti kdrnyezetben nem lehet
onmagaban értékes (Toth, 2022). Csakis eszkozkeént, vala-
milyen ,,komoly” iigy szolgalataban (Hartyandi, 2021b, p.
46), valamilyen alibi iiriigyén lehet kozvetett haszna, hi-
szen ellentétes a ,,feleldsségteljes és produktiv” felnéttlét
tarsadalmi normaival (Deterding, 2018, p. 260).

5. tablazat
A vizsgalt platform funkciéi Bartle jatékostipusai alapjan
Gyilkos (Killer) Teljesit6 (Achiever) Kozosségi (Socializer) Felfedezé6 (Explorer)
Felhaszndloi élmén Nehéz rombolni, Gordulékeny Virtualisan kiterjesztett | [zgalmas, feltérképezhetd
Y bomlasztani sikerélmények koz0sség tér és tudastar

Kiskapuk és csalas

Teljesitmény alapu

Szocialis tevékenység Keétféle pontozés

Pontozas kizarasa kétféle . ; : :
, pontozas pontozasa valtozatossaga
pontozassal
Ha.ladaSJelzo B Fejlodési mérfoldkovek Csopqrtos ,,le’e’lrnmg Valogatas ceilok-feladatok
histogram journey’ kozt
Szintlépés - Trofea Elithez tartozas Uj allapot
. B oo et LT Az azon At
, , Keveseket lattat Megugorhaté mértékii . Z Z(,) O?, Mozgés teljesitmény-
Korlatozott versengés R o, . teljesitménytiek . N
rivalisként kihivast nyujt P szintek kozt
kozossége

Forrés: sajat szerkesztés Bartle (1996) modellje alapjan

A szervezet megrendeldknek szant dokumentumaiban és
az interjuszdvegekben is az lathato, hogy a jaték olykor az
¢lményszeriiséget, olykor a kontrollingot szolgalo eszkoz-
ként jelenik meg, de sohasem oncéluan. Utdbbi esetben
még a jatékos megoldasok ,,elektromos dsztokeként” valo,
kényszeritd hasznalata (Lopez, 2011) is felsejlik negativ
vonatkozasként. Ezekben a példakban tetten érhetd a ja-
ték megitélésének kulturalisan altalanos kettdssége (Sut-
ton-Smith, 1997). Egyrészt a jatékossag olyan allapotként
keriil jellemzésre, amelyben a tanulas szorakoztatoan, ter-
mészetesen, s6t, 0sztondsen torténik, de ennek kontextusa
altalaban nem egyfajta antropologiai és evolicios adottsag
(Huizinga, 1944), hanem a hagyomanyos nézetet kdvetve
a gyerekkorra sziikiil (Millar, 1973). Mivel ebbdl a ,,fel-
néttes” nézépontbdl a jaték nem egyetemes, hanem gyere-

A jatékos megoldasok ezen a ponton a vallalat- és mar-
ketingelméletekhez is kapcsolodnak. Az eréforrasalapu
elmélet (Barney, 2001) a szervezetek bels6, makrokor-
nyezet igényeit kielégitd adottsagaibol vezeti le a straté-
giai versenyelony meglétét. A VRIN-keret (valuable, rare,
imitable, non-substituable) szerint ehhez a vallalatnak ér-
tékes, ritka, masolhatatlan és behelyettesithetetlen erdfor-
rasokkal kell birnia (Kontor, 2014). Itt valik érthetové a ja-
tékos megoldasok ,.tragédidja.” Hidba hatékonyak és/vagy
eredményesek (da Rocha Seixas et al., 2016), hiaba nehéz
a ,,mély gamifikaciot” masolni vagy behelyettesiteni, ha
egyszer a nagyvallalati célszegmens nem latja dket érté-
kesnek. Emiatt értékesitési szempontbol nem keriilhetnek
az elotérbe, és csak a jaték hagyomanyos €s ismerdsen
hato, korlatozott diskurzusaban targyalhatok, annak elle-

6. tablazat

A vizsgalt platform funkcidi a vegyes tanulas dizdjnszempontjai alapjan

> a AR e (VR o N Tanulasi klima
A vegyités rugalmassiga | Interakcio stimulalasa Tanulas facilitalasa . f .
kialakitasa
Ciee 1 Csoportalapu feliilet, e ge1n . Kellemes, zavartalan
Felhasznaloi élmény = P pu 1e Gordiilékeny, intuitiv UI .
kommentelés feliilet
Teliesitmeény aland Kiskapuk és csalas
Pontozds - Szocidlis pontok J Y alap kizarasa kétféle
pontozas ,
pontozassal
Haladasjelzo © tos ,,learni VR Yo oo Peet BT _p :
a.a ayjeszo = soportos e’z’irnmg Fejlodési mérfoldkovek Vilagos célrendszer
histogram journey
. e Rt . : . Batorito skin &
Szintlépés - Megkiilonboztetés Eredmények elismerés ,
keretnarrativa
A
, , . z'aZ(’)no§' Megugorhaté mértéki Keveseket lattat
Korlatozott versengés - teljesitménytiek = iy e,
’ kihivést nyujt rivalisként
versenyzése

Forrés: sajat szerkesztés Boelens et al. (2017) szempontjai alapjan
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nére is, ha amugy a tervezése-fejlesztési folyamatban kri-
tikusan komoly szerepet kaptak. Mint azt tobb adatkozlé
meg is jegyezte, érdemi valtozashoz piacedukaciora lenne
szitkség. Reménykelté ugyanakkor a tény, hogy bizonyos
megrendeldk direkt keresik és kérik ezeket a lehetdsége-
ket. A szervezeti kultara, ugy latszik, képes lehet feliilirni
a nemzeti, informalis intézményeket (North, 1991).

A platform tanulasban betdltdtt szerepe is egybevag
a szakirodalmi kutatasok eredményeivel. A platformmal
kapcsolatos dokumentumok ¢és a valaszadok tobbsége
a vegyes tanulas komplementerszerepét hangstlyozzak
(Rasheed et al., 2020), ¢és olyan funkciokat emelnek ki,
mint példaul a tanulokozosség kiterjesztése a virtualis tér-
be, a megszerzett és megszerezhetd tudas gytjteményként
raktarozasa, Ujfajta visszacsatolas és visszajelzés nyujta-
sa, valamint az ¢l6 alkalmakhoz képesti rugalmas hozza-
férés (#10 adatelem, Boelens et al., 2017).

A vizsgalt platform vegyes tanitasi dizajnszempontok
alapjan torténd elemzését a 6. tablazat tartalmazza. Mar
kvalitativ eszkdzokkel is jol lathato, hogy Osszefiiggés all-
hat fent a Bartle taxonomia harom jatékostipusa és a ve-
gyes tanulas dizajnszempontjai kozott. Hovatovabb, egyes
oktatasi gamifikacioval kapcsolatos friss szisztematikus
irodalomattekintések is a sikerek elérését, a szocialis ko-
tédést és interakciot és az elkotelezett motivaciot tartjak
kulcsfontossagunak (Zainuddin et al., 2020), igy két ira-
nyu az elméleti megerdsités.

Az interakci6 stimulalasa és a kapcsolodas elsdsorban
a kozosségi tipusokra hat, a tanulas facilitalasa, a sike-
rek kozéppontba allitasa a tulteljesitéket tamogatja leg-
inkabb, a tanulasi klimat szolgaléo funkciok pedig nagy
atfedést mutatnak a rombold viselkedéseket blokkolo di-
zajndontésekkel. A kakukktojas éppen az a felfedezo ti-
pus, amelynek leginkabb vitatott a statusza (Williams et
al., 2008). A paratlanul maradt dizajnszempont, a vegyités
rugalmassaga pedig tilmutat magan a platformon, hiszen
ez a platform hasznalatarol szolo szerzodés részét képe-
zi. EbbAl a szempontbdl a tdbb interjualany (#03 és #04
adatelemek) altal is javasolt gyakorlat, az eddigi képnapos
helyszini tréningeket felvalto idealis rendszer, ahol a négy
darab félnapos személyes képzést két-két online hét kovet,
a tanulas elmélyitése és beépiilése szempontjabol hasznos
ugyan, de nem veszi figyelembe a tanulok autonomiajanak
fontossagat.

Azt lathatjuk osszefoglalva, hogy a Bartle-féle modell
hasznalata tobb szempontbdl is jo dontésnek bizonyult. A
vegyités rugalmassagat kivéve, amelyet maga a platform
nem is tud befolyasolni, hiszen a vegyités részét képezi,
a szakirodalom fényében a lathatd, hogy a vizsgalt feliilet
jatékos megoldasai nagymértékben segitik a vegyes tanu-
las megvalosulasat. A konkrét platform raadasul tobb egy
sima LMS-nél (#07 adatelem). Felhéalapt feliiletként 6t-
vozi az LMS-ek, a kozosségimédia-feliiletek és a szinkro-
nizacios eszkozok legjobb megoldasait, példaul eldsegiti a
csoportosan végzett online feladatvégzést (Al-Samarraie
& Saeed, 2018).

Ezek alapjan akar egy tanuldst tamogato, automatizalt
coaching alkalmazas eldéfutaranak is tekinthetnénk az
esetiinket (ahogy #04 adatelemnél meg is jelent). Erdemes
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ezért megjegyezni, hogy annal a specialis megrendelés-
nél, ahol az volt az tigyfél visszajelzése, hogy a szolgalta-
tas ,,nem elég jopofa”, a kulturafejlesztés teljes egészét a
platformon kellett végig kisérni, tehat a feliilet Iényegében
e-learning médon funkcionalt. fgy a hianyossagokrol tobb
okbol sem a platform tehet. Egyrészt vegyes tanulasra lett
optimalizalva, amely feltételezi, hogy ¢l6 alkalmakat egé-
szit ki az online tanuléasi folyamat, masrészt az eredmé-
nyes kulturafejlesztés igényei komplexitasukat tekintve
messze tulmutatnak a tréningekén.

Egy vegyes tanulasi platform nem képes egymagaban
megoldani a hibrid munkahelyi tanulds minden kihivasat,
problémajat (Ashraft et al., 2021). ,,Egy vezetdnek meg
kell értenie példaul, hogy naponta 6sztondznie kell az em-
bereit”, az egész valtozasnak ,,az élére kell alljon, online
is” (#08 adatelem). A személyes vezetés tehat nem hagy-
hat6 el, nem sporolhaté meg kdvetkezmények nélkiil (da
Rocha Seixas et al., 2016; Buzady et al., 2022). Egy vegyes
tanulasi feliilet nem csodaszer, de fontos részt vallalhat a
szervezet tanulasi kulturajanak fejlesztésében.

A helyzetet tovabb arnyalja, hogy a koronavirus-jarva-
nyok atalakitottak a munka vilagat és a felszinen kedvez6
helyzetet teremtettek az LMS-eken torténé munkahelyi
tanulasnak (Ashraf et al., 2021). Am ,»,még sincs id6 sem-
mire” (#04 adatelem). Az otthoni munkavégzés ugyanis
sokak korabbi munka-¢let egyensulyat felboritotta, és tal-
telitett benniinket az online 1éttel (Irawanto et al., 2021;
Hjalmsdottir & Bjarnadéttir, 2021). A hibrid tanulas mod-
szerét hasznal6 megoldasoknak meg kell kiizdeniiik ez-
zel a kihivassal annak ellenére is, hogy lényegiik éppen
az online és offline tanulasi formak optimalis vegyitése
lenne (Rasheed et al., 2020). Ennek oka, hogy mig korab-
ban a digitalis elemek a bevettnek tekintett €16 tanulas
mintegy kiterjesztésének és kiegészitésének hatottak, az
online 1étbe kényszeriilve és annak altalanossa valasaval
jelentésen veszitettek vonzerejiikkbol. Jelenleg ambivalens
a helyzet, erds szoras mutatkozik az online megoldasokkal
kapcsolatos attitidokben (Agarwal et al., 2021). Sok mun-
kavallalo példaul az online deperszonalizacid miatt erdsen
vagyik a személyes kotédésre (#06 adatelem). Szamukra
a vegyes tanulas motival6d része éppen az, hogy az alap-
nak tekintett digitalis folyamatot rendszeresen megszakit-
jak ¢l6 alkalmak, ahol lehetséges fizikalisan talalkozni és
kapcsolodni masokhoz.

Implikaciok

Relevancia

A cikk relevanciajat az adja, hogy sikerrel kotdtte dssze
a vegyes tanulast és gamifikacios témait a hibrid munka-
helyi tanulas témajaval, és mutatott ki hasonlosagokat a
két szempontrendszerben. Ehhez egy kritikus eset, egy
magyar tanacsado cég altal fejlesztett vegyes tanuldsi
platform vizsgalatan keresztiil jarult hozza a tudomany
fejlédésehez. Ennek keretében két modon is kapcsolodott
a létezd szakirodalmakhoz. Egyrészt a tanulast segitd ja-
tékos megoldasok terén, masrészt a jatékos megoldasok
stratégiai menedzsmenttel kapcsolatos vonatkozasaiban.
Az eredmények a felsGoktatasi €s felnéttoktatasi intézmé-
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nyek, valamint az ilyen teriileten vallalkozok szamara is
hasznosak lehetnek, kiilondsen, ha digitalis platformalapa
és/vagy jatékos megoldasok hasznalatat, fejlesztését ter-
vezik.

Limitaciok

Eisenhardt (1989) szerint az esettanulmanyok eldnye
az ujdonsag, a tesztelhetdség és empirikus érvényesség
¢és ebbdl fakadnak az ilyen kutatasok limitacioi is. Csak
,haturalisztikus” modon (Stake 1995), az ,,elméleti pro-
poziciok” szintjéig altalanositunk altaluk (Yin, 2008). Az
egyetlen eseten alapulo, kizardlag kvalitativ modszertant
hasznalo kutatas korlatai ennél is szembe 6tlobbek. Bar
vannak ellenérveldk (Flyvbjerg, 2006), mégis elmondha-
to, hogy leginkabb arra hasznalhato, hogy megnézziik,
egy kritikus eset megerdsiti, vagy cafolja-e a szabalynak
hitt elméletet.

Jovobeli kutatasi iranyok

A kutatas kozvetleniil két, egymashoz kapcsol6dod szem-
pontbdl folytathatd. A végfelhasznalok tapasztalatai, ¢l-
ményei nem képezték a jelen kutatas részét, de csak az ez-
zel kapcsolatos komplementer informaciokkal lehet teljes
a kép. Ezzel foglalkozva a kutatas fokusza is atkeriilne a
vart, megcélzott hatasokrol a mért eredményekre, az ered-
ményesség és hatékonysag kérdéskareire.

A kutatas a vegyes tanulasi platform jatékos megol-
dasaira Osszpontositott, és csak ezek fényében targyalta
roviden az ezzel kapcsolatos stratégiai menedzsment-
aspektusokat. Egy jovoébeli kutatds ezt a témat jobban
koriiljarhatna. A meglévé adatkorpusz kritikai olvasata is
relevans rejtett szempontokat azonosithat.

Ha az eset hatokorén tultekintiink, azt lathatjuk, hogy
rengeteg adat gytlt 6ssze a szervezet platformtervezo-fej-
lesztd folyamatarol. Ezt a belsé folyamatot is termékeny
lehet mas esetekkel Osszehasonlitva vizsgalni. A Bartle-
modell (1996) jatékostipusai, Boelens et al. (2017) dizajn-
szempontjai és a gamifikacio fobb stratégiai (Zainuddin et
al., 2020) kozott észlelt hasonlosagok empirikus tesztelése
is értékes eredményeket hozhatna. A téma eddigi feltarat-
lansagat jol jelzi, hogy egy szisztematikus és bibliometri-
kus szakirodalmi attekintés is hianypotlo volna.

Kovetkeztetések és javaslatok

Az eset egyik fontos tanulsaga, kiilondsen az akadémiai
vilag szamara, hogy lehetséges tudomanyspecifikus isme-
retek nélkiil, csupan altalanos tajékozottsag, nyitottsag és
alapos projektmunka segitségével, azaz tapasztalati Gton
is jol optimalizalt, ,,mélyen gamifikalt” rendszereket fej-
leszteni. Ez azonban éveket ¢és jelentds erdforrasokat vehet
igénybe. A ,bejaratott utak okos kovetése” egy olyan stra-
tégia, amely igazan atiité, diszruptiv innovaciokat ritkan
eredményez, azonban alkalmas egy szervezet meglévo ké-
kalasara (Rumanti & Syauta, 2013). Ezen a konzervativ
perspektivan talmutaté eredmények csak a gyakorlat és
az elmélet 6sszefonddasaval, a gyakorld tudosok (scholar
practitioner) szamanak novekedésével, valamint a szerve-
zetek ¢s kutatok szorosabb kollaboracioibodl johetnek 1étre.

Gyakorlatba iiltetheté konkrétumok terén minden ter-
vezonek érdemes végiggondolnia, hogy miféle viselkedést
és teljesitményt akar mérni és jutalmazni, és erre épite-
nie fel a felhasznalok teljes élményutjat. A szakirodalom
és a kritikus eset alapjan a jelvényfunkcio és a versengés
motivald erejét gyakran félrebecsiilik. Utobbi bevezetése
maximum mértékkel ajanlott, kiilondsen, ha az egyiittmii-
kodések erdsitése a cél. A felhasznalok valojaban ritkan
homogének, ezért egy, a kontextushoz kapcsolodo, vali-
dalt tipologiarendszer alapjan érdemes kezelheté szamu
felhasznalo tipusra optimalizalni a folyamatokat. A Bart-
le-féle rombolok esete jol mutatja, hogy nemcsak a kivant
viselkedések tamogatasa, de a karosnak itéltek kizarasa,
meérséklése és ellensulyozasa is fontos szempont lehet a
tervezés soran. Altalanossagban is igaz, hogy érdemes a
klasszikus gamifikacio PBL eszkoztaran talra tekinteni,
¢s tobbféle jatékalapu vagy jatékos megoldast megfontol-
ni (Deterding, 2014), az egyazon célt szolgalo kiilonféle
megoldasok kozott pedig szinergiakat épiteni.

Szintén esszencialis lehet minden hibrid szolgaltatas-
ban érdekeltnek tudnia, hogy a koronavirus-jarvany ha-
tasara jelentdsen atalakult az €16 alkalmat digitalis felii-
letekkel vegyité megoldasok megitélése. Mig korabban a
folyamatok online kiterjesztése jelentette egyesek szama-
ra az Ujszerliséget, a bezartsag ¢és elszigeteltség hatasara
sokaknal a feje tetejére allitotta az online-offline részek
megitélését. A helyzet azonban nem egyértelmi, inkabb
soksziniinek és ambivalensnek tekinthetd. A jo marketing
képes ezeket az eltérd nézépontokat osszeegyeztetve a ve-
gyes tanulas tamogatasat értékes szolgaltatasként bemu-
tatni és ezaltal jol pozicionalni.

Vallalkozok ¢és szervezetek szamara fontos felisme-
rés lehet az is, hogy a jatékos megoldasok emlegetése a
tarsadalom szamos szegmensében, kiilondsen a munka
vilagaban a mai napig kétélli fegyvernek bizonyulhat. Ez
azonban nem azt jelenti, hogy nem is érdemes vele foglal-
kozni. Amig a hibrid jatékos megoldasok ténylegesen el
nem foglalhatjak az 6ket megérdemld, tarsadalmilag meg-
becsiilt helyiiket, az ligy irant elkotelezetteknek nagy ko-
riiltekintéssel kell eljarniuk. Egyrészt meg kell érteniiik,
hogy a gamifikacios laz lecsengésével a jatékos megolda-
sok nem (vagy maximum nagyon specifikus, illetve nagy,
példaul nemzetkdzi piacokon) tlinhetnek értékesnek, igy
nem érdemes Oket az értékesitési stratégia kozéppontja-
ba allitani. Ugyanakkor nem érdemes sem eltitkolni, sem
a kozponti szerepiiket elfedve, a jaték hagyomanyos dis-
kurzusanak kontextusaban talalni dket. A sikeres szem-
I¢letformalas ugyanis nem kezdédhet a végfelhasznalok
fejlesztésével. Az érzékenyités mar a marketingstratégia
megtervezésekor is kulcsszerepet kell kapjon, hogy proak-
tiv modon szolgalja a piacedukaciot. A technologia barmi-
lyen iitemben fejlédik is, nem képes kivaltani a hasznala-
tahoz szlikséges emberi készségeket €s attitlidoket. Ezeket
veégso soron nekiink kell elsajatitanunk és fejleszteniink. A
jol megtervezett (jatékos) eszkozok és megoldasok ebben
segitségilinkre lehetnek, de nem végezhetik el helyettiink a
feladatot. Aki eziranyu fejlodésébe pénzt és energiat fek-
tet, az végsd soron a human hatékonysag és versenyképes-
ség fejlesztése mellett tor landzsat.
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Konkluzio

Az offline és online részfolyamokat vegyité hibrid megol-
dasok azzal kecsegtetnek, hogy 6tvdzni tudjak a digitaliza-
cio elényeit a személyes jelenlét hagyomanyos értékeivel.
Ugyanakkor a helyzet térténelmi ujszerlisége minden téren
komoly kihivasokat jelent. A vegyes (blended) tanulas fan-
tasztikus perspektivaval bir, de nehézséget jelent nem csak
megfelelden megtervezni, de kiaknazni is a potencialjat.

Ebben a kutatasban az oktatas terén amugy is népsze-
rit gamifikacio vegyes tanulast segité funkcioit vizsgaltuk
meg egy direkt erre a célra fejlesztett, felhdalapu interne-
tes platform kvalitativ modszertanu esettanulmanyan ke-
resztiil. A vizsgalt dokumentumokbdl és interjikbol nem-
csak az dertilt ki, hogy a gamifikalt és jatékos megoldasok
a dizajn szerves ¢és kritikusan fontos részét képezik, igy a
szakirodalom alapjan varhatoéan hathatosan tamogathatjak
a tanulasi célok mélyebb beépiilését (Deterding, 2014; Lie-
beroth, 2015), de az is kirajzolodott, hogy a tervezéknek
miként sikeriilt mind a vegyes tanulas, mind az alkalma-
zott jatékdizajn kutatasi eredményeivel egybevagd model-
leket és koncepciokat talalniuk tapasztalati Giton. Az eset
elemzése kozben az is felsejlik, hogy mindezek ellenére
miért van nehéz helyzetben az, aki jatékos megoldasokat
kivan a munkahelyi tanulas piacan értékesiteni.
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A NAGY SZABADULAS? CSAPATEPITO MEGOLDASOK
A COVID-19 JARVANY ALATT

THE GREAT ESCAPE? TEAM BUILDING SOLUTIONS DURING THE
COVID-19 PANDEMIC

A gamifikacio jatékszerd gondolkodas és tervezési elemek alkalmazasa azzal a céllal, hogy a felhasznalét elkotelezédésre
sarkalljak, képességét fejlesszék. Szamos tanulmany megmutatta, hogy a munkavallalék munkahelyi kapcsolatainak kiala-
kitasaban, a szocidlis kornyezetének javitasaban és ezzel a munkahelyhez valé elkotelezédésik novelésében a gamifikacid
eredményesen alkalmazhat6. A COVID-19 jarvany az otthoni munkavégzéssel és a személyes talalkozasok korlatozasaval
szamos kihivast jelentett, és Uj megoldasokat kivant a munkavallalok motivalasara, a munkahelyi kapcsolatok kiépitésére
és megtartasara. A szabadulészobak a jarvany el6tt mar igen népszerl szabadidés és munkahelyi csapatépitésre hasznalt,
jatékositasra épulé megoldas volt, amelyek a lezarasok alatt megjelentek az online platformokon is. A szerzék munkajuk-
ban egy, a csapatépitést és a munkavallaldk belsé szocidlis kapcsolatainak kialakitasat segité gamifikalt online alkalmazas
felhasznaloi adatainak segitségével vizsgaljak a virusjarvany alatt bekovetkezett valtozasokat. Ezzel parhuzamosan egy
online szabadul6szoba-platform felhasznaléi adatait elemezve prébaljak feltarni, hogy a munkahelyek mennyire éltek ez-
zel az Uj virtualis csapépité megoldassal, hogy a munkatarsakat kizokkentsék az otthoni munkavégzés monotonitasabdl.

Kulcsszavak: gamifikacié, munkavallaléi motivacid, csapatépités, szabadulészoba

Gamification is the use of game-design elements and game principles (dynamics and mechanics) in non-game contexts to
increase user engagement and develop user skills. Numerous studies have shown that gamification can be used effectively
to build employee relationships at work, improve their social connections, and thus increase their commitment to the
workplace. The COVID-19 pandemic, by limiting face-to-face communications, has presented a number of challenges and
called for new solutions to motivate employees and build and maintain workplace relationships. Escape rooms were a
popular team-building gamification solution, which also appeared on online platforms during the lockdowns. In this work,
the authors use user data from a gamified online application to investigate changes during the outbreak. In parallel, they
analyse user data from an online escape room platform to explore the extent to which workplaces have taken advantage
of this new virtual team-building solution to break employees out of the monotony.
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egy olyan folyamat, melynek soran jatékszerii gondolko-
dast és jatékszerii tervezési elemeket (jatékdinamikakat,
-mechanizmusokat, -elemeket) hasznalnak fel nem jaték-
béli kontextusban annak érdekében, hogy a felhasznalot
elkételezodésre sarkalljak, egy adott probléema megolda-
saban segitsék, vagy egy készségét/képességet felfedjék
vagy fejlesszék (Zichermann & Cunningham, 2011; Deter-
ding et al., 2011; Verplanken & Aarts, 1999). A gamifi-

AZ utobbi évtized egyik igen népszeriibb hivosza-
va a gamifikacio, amely megprobalja a ,,.komoly”,
yunalmas” munkat és feladatot élvezetesebbé tenni.
A ,gamification”, magyarositott verzidja ,,gamifika-
ci6”, vagy magyar megfeleldjeként gyakran a ,,jatéko-
sitas” kifejezést is hasznaljak. A fogalmat sokan sok-
féleképpen definidltak, s jelen kutatasban az alabbi
megfogalmazas vonatkozik a fogalomra: 4 gamifikacio
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kaciot a vallalati kdrnyezet szamos teriiletén sikeresen
alkalmaztak féként az unalom és a stressz feloldasara, a
teljesitmény novelésére, a nem dijazott munka 9sztonzé-
sére és a HR-funkciok kezelésére (Mollick & Werbach,
2015). A gamifikaci6 munkahelyi alkalmazasarol szolo
empirikus vizsgalatok eredményeire alapozva allithato,
hogy a gamifikacioé képes a munkavallalokat motivalni,
¢és ennek nyoman ndvelni a munkavallaléi elkdtelezett-
séget (Schmidt et al., 2015; Yilmaz & O’Connor, 2016),
a tanulasi kedvet (Stanculescu et al., 2016), valamint a
teljesitményt és a szervezeti hatékonysagot (Korn et al.,
2015). Ezen tulmutatéan a gamifikacié hatékonyan hozza-
jarulhat az egyiittmtikddés eldsegitéséhez, a csapattelje-
sitmény (Moradian et al., 2014), valamint a munkavallaloi
jolét (Brouwer, 2016; Pe-Than et al., 2014; Barna & Fodor,
2018a) noveléséhez.

Szamos hazai kutatas is foglakozott a gamifikacio
munkahelyi kornyezetben valé alkalmazhatosagaval és
vizsgalta a hatékonyabb toborzas (Kovacs & Varallyai,
2018), a munkahelyi elkdtelezédés (Czeily & Dajnoki,
2021; Barna & Fodor, 2018b) novelésében, a rekreacios
tevékenységek (Varhegyi & Doczi, 2021) tamogatasaban.

A COVID-19 vilagjarvany nyoman kialakulo lezara-
sok és szocialis tavolsagtartasi szabalyok miatt a mun-
kahelyi szocialis kapcsolatok kiépitése, illetve a mar
meglévo kapcsolatok fenntartdsa és megerdsitése a hu-
maneréforras-menedzserek szamara az egyik legfonto-
sabb prioritassa valt (Chanana, 2021). A Nature (Wu et
al., 2020) folydiratban megjelent tanulmany szerint az
otthonrdl dolgoz6 munkavallalok tamogatasakor az egyik
legfontosabb feladat a munkahelyi tarsas kapcsolatok
megtartasa, amelynek egyik eszkoze lehet az online szo-
rakoztatd tevékenységek szervezése, amelyekre az ottho-
ni munkavégzés bevezetése eltt mar az irodaban is sor
keriilt. Mig a lezarasok miatt a vallalatok szamara egyre
inkabb stratégiai célla valt a munkahelyi tarsas kapcsola-
tok tamogatasa, ezzel parhuzamosan a jarvany miatti szo-
cialis tavolsagtartas nagyon behatarolta ennek lehetséges
eszkozeit. Jelen kutatasunk célja, hogy csapatépitd online
eszk6zok jarvanyidészak alatti hasznalati szokasaikban
bekovetkezett valtozasokat vizsgalja meg.

Az els6 szolgaltatas kapcsan arra kérdésre keressiik a
valaszt, hogy egy, a csapatépitést és a munkavallalok bel-
sO szocialis kapcsolatainak kialakitasat segité gamifikalt
online alkalmazas felhasznalasaban milyen valtozasok
mentek keresztiil a virusjarvany alatt, milyen eltéréseket
latni a virusjarvany el6tti és alatti felhasznaloi adatokban,
valamint vajon léteznek-e olyan munkaltatok, akik éppen
a virusjarvanyra valaszul kezdték el a gamifikalt csapat-
¢épitd alkalmazasokat hasznalni a munkahelyi légkor és a
munkavallaloi jolét javitasara.

A gamifikalt alkalmazas felhasznaloi szokasainak val-
tozasaival parhuzamosan megvizsgaltuk azt, hogy milyen
uj, jatékositasra épiilé megoldasok jelentek meg a kotelezo
otthoni munka és a szocialis tavolsagtartas negativ men-
talis hatasaira valaszul. A jarvany el6tt mar igen népsze-
it szabadidds és munkahelyi csapatépitésre hasznalt ¢l6
szabaduloszobak a jarvany alatt megjelentek az online
platformokon, hogy a lezarasok, karantén iddszakaban
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se kelljen lemondani a kozosségi ¢élményekrol, amelyek
kimozditjak a csapatot a mindennapok monotonitasabol.
A szabaduloszoba egy olyan interaktiv élmény, ahol az
egyéneknek (altalaban 2-8 f6) egyiitt kell mikddniiik,
hogy rejtvényeket oldjanak meg a szobabol vald kijutas
érdekében. A szabaduloszoba-iparag jelenleg kozel 60 or-
szag 8000 vallalatat foglalja magaba (World of Escapes,
2022), ebbdl kozel 200 Magyarorszagon talalhato (Pilon,
2019). A szabadul6szobak jellemzden tematikusak. Szora-
koztat6 és magaval ragado kornyezetet teremtenek, amely
hatékony teljesitményt igényel a siker érdekében. A csapat
kognitiv és szocialis készségei mind egyénileg, mind pe-
dig egyiittesen nagy szerepet jatszanak a sikerben (Pan et
al., 2017). A résztvevoknek egyiitt kell miikodniiik ahhoz,
hogy egy szabaduldszobas élményben sikeresek legyenek.
Mas szavakkal — egy jol megtervezett szabaduloszoba
kikényszeriti a kolesonds fiiggdséget tobb egyén kdzott,
akiknek kozds a céljuk (Salas et al., 2009). A kutatasunkba
ezért bevontunk egy 2020. junius 1-jén indult, online sza-
baduldszoba-platform felhasznaloinak aktivitasi adatait
is, amely kifejezetten virtualis csapépité megoldasokat ki-
nal. Az online szabaduldszoba, hasonléan az offline valto-
zathoz, meghatarozott alaptorténethez kothetd logikai és
készségfejleszté feladvanyok koré épiil. A hagyomanyos
szabaduloszobaval ellentétben azonban, ez online zajlik,
igy a munkatarsak koziil barki, barmilyen helyszinrdl és
eszkozrol (okostelefon, tablet, pc, laptop) csatlakozhat, igy
Osszehozza a munkatarsakat anélkiil, hogy veszélyeztet-
né egészségiiket. Kutatasunkban arra keressiik a valaszt,
hogy a masodik szolgaltatas altal nyujtott szabaduloszo-
ba-tipusu jatékok milyen hasznalati gyakorisagot €s elége-
dettséget tudtak produkalni.

A munkank tovabbi részében el6szor bemutatjuk a
munkavallal6i motivacié valtozasat a COVID-19 jarvany
alatt kitériink benne a gamifikacié és online szabadulo-
szobak, mint lehetséges megoldasi eszkozokre. Majd az
empirikus kutatasunk modszertanat és a kutatasba bevont
adatokat ismertetjiik, azutan az eredményeinket bemutat-
juk és értelmezziik azokat a virusjarvany el6tti adatokkal
Osszevetve. Végiil 6sszegezziik a munkank eredményeit.

Munkavallaléi motivacio valtozasa a
COVID-19 jarvany alatt

A munkahelyi teljesitmény a motivacio és a képesség
szorzataként tevodik Ossze, azaz kelld motivaltsag nél-
kiil nem varhato kimagaslo teljesitmény a munkavallalok
részérdl (Farkas et al., 2013). A motivacio egy folyamat,
amely cselekvésre, viselkedésre késztet benniinket (Shunk
et al., 2008). A motivacios folyamatok magukba foglaljak
a rovid és hosszu tavu célokat, a valasztas szabadsagat,
a szabad célvalasztast, a kimenetellel és cselekedetek-
kel kapcsolatos elvarasokat, az onértékelést, a tarsadal-
mi &sszehasonlithatosagot és a személyes hatékonysagot
(Schunk & Usher, 2012). Alapvetden kiilsé és belsé mo-
tivaciot (Ryan & Deci, 2000) kiilonboztetiink meg. Kiilsé
(extrinsic vagy eszkozjellegli) motivaciorol akkor beszé-
liink, ha egy cselekvést azért tesziink meg, hogy jutalom-
ban részesiiljiink (statusz, elismerés stb.), vagy elkertiljiik
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a biintetést. A belsé motivacio (intrinsic vagy onjutalma-
z6 motivacid) esetén egy személy egy adott tevékenység
elvégzését nem egy nyilvanvalo jutalom miatt teszi meg.
Ilyenkor dontéseit az érdeklddés, a tevékenység élvezete,
vagy annak kimeneteléhez kapcsolodo (vart) elégedettség
vezeti (Ryan & Deci, 2000). A munkahelyi kérnyezetre
alkalmazhat6 a 9M motivacios modell (Mathe et al., 2011),
amely Osszefoglalja a motivacio kivalto okait, €s az alabbi
elemekbdl épiil fel:

» munkahelyi kornyezet,

» munka- és szerzddéses feltételek,

» munka és maganélet egyensulya,

* mindségi munka ¢€s fejlodés,

* megbecsiilés és 0sztonzés,

» mérhetd célok és visszajelzés,

* misszid és jovokép,

» megosztott értékek és kultura,

» munkahelyi kapcsolatok.

Farkas és szerzotarsai (2013) a fenti motivacios modell
segitségével vizsgalta a magyarorszagi munkavallalok
motivacios tényez0it és azt tapasztaltak, hogy egyre in-
kabb elétérbe helyezddnek a biztonsaggal, a stabilitassal,
a jo munkahelyi légkorrel és a megfeleld kapcsolatokkal
Osszekothetd munkahelyi motivacios tényezok. A ku-
tatasbol az is kideriil, hogy a munkavallalok korében a
legfontosabb motivacios tényezéként a ,,Megfelelé mun-
kahelyi légkor és banasmod” jelentkezik, és 6tddikként (a
37-elemi listaban) a ,,Megfeleld munkatarsi kapcsolatok,
jo munkahelyi csapat” szerepel.

A COVID-19 vilagjarvany miatt sok munkavallal6 ho-
napokig otthon dolgozott, ami felerésitette a munka ma-
ganéletre gyakorolt hatasat. A home office, tavmunka tobb
vallalatnal mar a jarvany el6tt is bevett gyakorlat volt,
¢és szamos kutatas (Murphy & Sashi, 2018; Pura, 2020;
Venczel-Szaké et al., 2021; Ver¢i¢ & Spoljari¢, 2020) fog-
lalkozott a vallalaton beliili kapcsolatokra és a kommuni-
kaciora gyakorolt hatasaval. Az offline és a digitalis kom-
munikaciot dsszehasonlitva az eredmények azt mutatjak,
hogy a személyes kommunikacio erésebb hatast gyakorol
a munkavallaloi kapcsolatok apolasara, mig a digitalis
kommunikécio a szervezeten beliil hatdsosabb.

A jarvanyhoz kapcsolodo kotelezé tavmunka csokken-
tette annak a lehetdségét, hogy a munkavallalok pozitiv és
tamogato kapcsolatokat épitsenek ki és tartsanak fenn a
kollégakkal, amely a munkahelyi elégedettséget, és ehhez
kapcsoloddan a munkahely iranti elkotelezédést fokozza.
Mindekdzben a jarvannyal dsszefliggd pénziigyi valsag, a
széles korii elbocsatasok és a meredek munkanélkiiliség
fokozta a nyomast azokra a szerencsés munkavallalokra,
akiknek megmaradt a munkajuk. Az otthonrdl dolgozok
szamara a munka és a maganélet kozotti hatar elmoso-
dott, ami sokaknal azt eredményezte, hogy a szorakozas
¢és a tarsasagi élet vilagméretlien korlatozott lehetéségei
miatt ugy érzik, mintha a munkahelyiikon éInének. Tar-
sadalmilag pedig mindenkit érintett a bizonytalansag, a
magunk ¢és szeretteink miatt érzett folyamatos aggodalom
(Laker & Roulet, 2021). Az Oracle Workplace Intelligence
(Al@Work, 2020) altal végzett kutatas szerint 2020 volt a
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legstresszesebb €v, amelyet az emberek valaha is atéltek
a munkajuk soran. A megkérdezett munkavallalok 78%-
a mondta, hogy a vilagjarvany negativan hatott a menta-
lis egészségére, 76% jelezte, hogy a vallalatoknak tobbet
kellene tenniiik a munkavallalok mentalis egészségének
védelme érdekében, és 85% mondta, hogy az ujonnan ki-
alakult munkahelyi stressz kihat az otthoni életiikre. A
Humu (https://www.humu.com/) vallalati igyfelei kozott
végzett kutatasa ravilagitott arra, hogy a stressz ¢s a kié-
gés szamit a legfébb oknak, amiért az emberek a munka-
helyi felmondast fontolgatjak. Ez a kutatas ramutatott arra
is, hogy azok a munkavallalok, akik kapcsolatban érzik
magukat a kollégaikkal, haromszor nagyobb valoszinii-
séggel szamolnak be a jarvany eldtti termelékenységiik és
mentalis allapotuk megérzésérdl (Fosslien, 2021). A tome-
ges felmondas problémajanak stlyossagat jelzi, hogy 2021
augusztusaban 4,3 milli6 USA-allampolgar mondott fel a
munkahelyén az Amerikai Munkatigyi Statisztikai Hiva-
tal (US Bureau of Labor Statistics) adatai alapjan. A mun-
kaltatoknak félelmetes feladatot jelent az 01j alkalmazottak
megtartasa ¢és felvétele, ezért a munkaltatok mindent meg
is tesznek a tomeges elvandorlas megallitasara. Nemcsak
jobb javadalmazast kinalnak, hanem a tivmunka nagyobb
szabadsagat is. Az Apple, a Google, a Facebook és az
Amazon csak néhany példa azokra a technologiai vallala-
tokra, amelyek 2022-ig elhalasztottak a hagyomanyos for-
maban torténd munkahoz valo visszatérést (DataCamp,
2022). Ahogy a jarvany tovabb terjed, egyértelmi, hogy
a tavmunka még sokdig a mindennapjaink része marad
(Klerk et al., 2021). A vallalatoknak ezért proaktivan ki
kell alakitaniuk olyan tdmogatasi rendszereket, amelyek a
stressz ¢és a szorongas konkrét formait kezelik, amelyekkel
alkalmazottaik szembesiilnek (Gray et al., 2021). A virtu-
alis kornyezetben nehezebbnek tiinik a gondoskodas kul-
tarajanak kialakitasa, mint egy kdzos munkahelyen. Gray
¢s munkatarsai altal végzett kutatas arrdl szamol be, hogy
ez a kultara a leghatékonyabban az érzelmi vonatkozasu
haldzati kapcsolatokon keresztiil terjed. Ily moédon még
hangsulyosabba valik a munkavallalok kozotti dsszetar-
tozas érzésének megteremtése ¢s munkahelyi kotelékek
kiépitése. A Microsoft Corporation 2021-ben publikalt
Outlook e-mailek és a Microsoft Teams megbeszélé-
sek adatainak elemzésén alapuld felmérése (Microsoft,
2021) azt is megmutatta, hogy az elszigetelddés nemcsak
munkavallaloi jolétre van negativ hatassal, de a szilikiilé
kapcsolati halozatok veszélyeztetik az innovaciot is. Az
elemzés bemutatja a jarvanyiigyi korlatozasok miatti tav-
munkara valo attérés okozta kapcsolati halozatok Ossze-
zsugorodasat. A jarvany kezdetén a kozeli munkahelyi
interakciok néttek, mig a tavoliak csokkentek. Ez azt jelzi,
hogy a bezartsagra valo attérés soran a kozvetlen csapa-
tainkhoz ragaszkodtunk tadmogatasért, és hagytuk, hogy
a szélesebb munkahelyi halozataink hattérbe szoruljanak.
Szamos kutatas (Gomez et al., 2020; Klerk et al., 2021)
ramutat arra is, hogy a kiilonb6z6 munkavallaloi gene-
raciokat kiilonb6zé modon sujtottak ezek a hatasok. A Z
generacio tagjai, a 18 és 25 év kozottiek a leginkabb meg-
szenveddi a helyzetnek, kozel 60 szazalékuk érzi magat
elveszett, kiiszkddo helyzetben. Ennek magyarazata Iehet,



hogy a karrierjiik elején alloknak sokkal ijesztébbé valt a
teljesen tdvmunkara valo attérés, hiszen folyosoi beszél-
getések, véletlen talalkozasok és kavézas kozbeni cseve-
gés nélkiil nehéz még a kozvetlen csapathoz is kotddni,
nemhogy értelmes kapcsolatokat épiteni a vallalaton be-
lul. A kutatasokbol kitiinik, hogy a hibrid munka segithet
vizsgalva példaul azt 1attak a kutatok, hogy a csapatok el-
szigeteltsége megugrott, amikor lezarasokat rendelnek el,
de a lezarasok enyhitésekor a tavoli halozattal valoé kom-
munikacié megnovekedett. Ebben a megvaltozott vilag-
ban az izleti vezetdk szamara kiilondsen fontos, hogy at-
programozzak a miikodési modelljiiket a hibrid munkara
vald sikeres atallas érdekében. Ennek egyik eszkdze lehet
a munkahelyen beliili szocialis kultura és kapcsolati toke
ujjaépitése, valamint olyan munkahelyi kulttira kialakita-
sat, amelyben a szocialis tamogatas viragzik (Microsoft,
2021; Pataki-Bitté & Kapusy, 2021).

A gamifikacié pszicholoégiaja

A gamifikacio mogott meghuzodod pszichologiat leg-
gyakrabban a R.A.M.P. (Relatedness-Autonomy-Maste-
ry-Purpose) keretrendszerben (Marczewski, 2015) szok-
tak vizsgalni, ahol a R.A.M.P betliszo a belsé motivacio
szempontjabol négy alapvetd 0sszetevdjének kezddbetiije,
azaz

* kotédes (Relatedness),

» fliggetlenség (Autonomy),

* kivalosag (Mastery),

* cél (Purpose).

A kotodést, az autonomiat, a kivalosagot és a célt leheto-
vé tevo gamifikacio eldsegiti a belsé motivaciot, és ennek
kovetkeztében maga a tevékenység valik jutalomma, ez
pedig minden sikeres gamifikacios rendszer alapja.

A sikeresen gamifikalt alkalmazasokban a belsé moti-
vacio elérés¢hez fontos, hogy a felhasznaloknak biiszke-
séget kell éreznilik az elért eredményei kapcsan. A kiilsé
motivaciot segiti az, ha a felhasznalé meg tudja mutatni,
hogy legy6zte a jatékot vagy sikeresen elért egy célt, és
ez az 0sszehasonlitas az onértékelését is novelheti. Azok,
akik Osszehasonlitjak magukat mas jatékosokkal, mo-
tivaltabbakka valhatnak, ami tovabbi j6 eredményekre
Osztonozheti oket. A jatékosok megoszthatjak masokkal
a pontjaikat, a gyujtott jelvényeket vagy egy adott szint
lekiizdésének a tényét (Morrison & DiSalvo, 2014). Fontos
azonban hangsulyozni, hogy a nem megfelelden felallitott
pont-, illetve szabalyrendszer kiils6 késztetése csokkenti a
belsé motivacio mértékét (Nicholson, 2015). Ha egy alkal-
mazas ugyanis elkezd egy jutalmazasi format, akkor a fel-
hasznalok ezt folyamatosan sziikségesnek tartjak. Ha pe-
dig az alkalmazas a felhasznalotdl elvart tevékenységgel
Ossze nem fiiggd kiils6 jutalmazasi formakat alkalmaz,
akkor az a felhasznalokban nem fog belso késztetéssé ala-
kulni, mivel megmarad az az érzet, hogy kiilséleg, agresz-
sziv modon akar a rendszer az egyén viselkedésére hatast
gyakorolni. Az alkalmazas altal generalt kiils6 motivacio
ilyenkor ,.felfalhatja” a tevékenységhez kapcsolodo belsd
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motivaciot, vagyis elfeledtetheti azt az indokot, amivel
eredetileg, a jaték nélkiil kapcsolodott a tevékenységhez
(Werbach & Hunter, 2012). A belsé motivacio kialakula-
sanak gatja lehet, ha a gamifikalt alkalmazas résztvevoéi a
jatékra hangoljak a viselkedésiiket, kihasznaljak a jaték le-
hetdségeit, és a jatek logikdjanak fognak megfelelni, nem
a valddi cél elvarasainak. Az a felhasznald azonban, aki a
gamifikalt alkalmazas tevékenységét azonositani tudja a
sajat céljaival, sokkal inkabb latja pozitivnak azt az adott
aktivitast, mintha kiilsé kontroll hasznalatat alkalmaznak,
ilyenkor a felhasznalé pozitivan érzi magat a nem jaték-
szer(i tevékenység soran (Nicholson, 2015). A gamifikacio
mint motivacios eszk6z csak akkor fog miikodni, ha a ki-
hivasok illeszkednek a jatékos képességeihez, lehetdségei-
hez. A sikeresség kulcsa a megfeleld terhelés, a jol megha-
tarozott szintek és az idealis jutalomrendszer harmasaban
keresendd (Fromann, 2012). Ha a jatékos értelmes lehe-
téségek felett donthet, azaz befolyassal bir az esélyeire a
jatékban, akkor ez jelentds motivaciondvekedést jelenthet,
ami a hosszabb tavu elkdtelezodés és bekapcsolodas felté-
tele (Kenéz, 2015).

Empirikus kutatas adatai és modszere

Jelen kutatasunkban két kiilonbdzé csapatépitd alkal-
mazas adatait hasznaltuk fel. Egyrészt a Battlejungle
(https:/www.battlejungle.com) nevezetili online szolgalta-
tas adataival dolgoztunk, amely szolgaltatasnak célkittizeé-
se a munkatarsak kozotti kapcsolatok szamanak és mind-
ségének novelése, a munkahelyi légkor javitasa, valamint
a munkavallalok motivaciojanak erdsitése. A késobbiek-
ben erre az alkalmazasra gamifikalt csapatépité alkalma-
zasként fogunk hivatkozni a munkankban.

A szolgaltatas a munkavallalok kozotti (sportjellegii)
események szervezéséhez és 6sztonzéséhez nyujt tamoga-
tast. Az alkalmazas lehetdséget ad kiilonbozd sportverse-
nyek lebonyolitasdhoz és menedzseléséhez is. A sportese-
mények két nagy csoportra oszthatok:

*az egymas elleni Osszecsapasokon (egy-egy ellen,
csapat-csapat ellen) alapu bajnoksagokra (versus),
ugymint az asztalitenisz vagy a futball, valamint

* az egyéni vagy csapat altal elért teljesitmény Gssze-
hasonlitasan alapul6 eseményekre (race), mint példa-
ul a futas (Barna, 2020).

Ez a gamifikalt csapaépitd alkalmazas szamos jatékelemet
¢és jatékdinamikat tartalmaz annak érdekében, hogy szo-
rakoztato élményt kinaljon, €s motivaciot nytjtson a felii-
leten menedzselt kozds és/vagy egyéni tevékenységekben
valo részvételre.

Ezen az alkalmazason keresztiil 2016 6ta vizsgaltuk a
gamifikacionak a munkavallaloi légkdrre, elkotelezddésre
¢és az egészséges ¢letmodra gyakorolt hatasat. Kutatasunk-
ban arra keressiik a valaszt, hogy ezek az eredmények ho-
gyan modosultak a COVID-19 virusjarvany miatti lezara-
sok ¢és tavmunka kovetkeztében.

Masrészt a Battlejungle alkalmazas mellett a cég-
csoport egy masik, HQO-Games (https://www.hq-games.
com) Osszefoglaldo néven ilizemeltetett csapatalapu, adott
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torténetszalra illesztett nyomkeresd rejtvénysorozatokat
tartalmaz6 szabadulészoba-megoldasainak aktivitasi ada-
tait vizsgaltuk. A cikk irasakor 6tfajta (A, B, C, D és E)
olyan jaték szerepelt a kinalatban, mely széles kdrben volt
megvasarolhatd, azaz nem egy adott cég specifikus jaté-
ka volt. A jatékok tematikaja valtozo, azonban kifejezet-
ten az irodai csapatépitést célozzak meg, igy a torténetek
is az irodai kdrnyezethez és az irodai munkavallalokhoz
kapcsolodnak. A késébbiekben erre a megoldasra virtu-
alis csapatépité alkalmazasként fogunk hivatkozni a ta-
nulméanyunkban. Ezek az alkalmazasok 2020. junius 1-jén
indultak valaszul a virusjarvany lezarasaira és a kozos-
ségi tavolsagtartasra mint egy virtualis, tavoli csapatépi-
t6-megoldas.

Mindkét szolgaltatas esetén a szolgaltatok kozvetlen
megkeresése soran kértiik el az adathalmazokat, melye-
ket kifejezetten csak kutatasi céllal, anonimizalt formaban
adtak at résziinkre.

A jarvany magyarorszagi megjelenésétol kezdve vizs-
galtuk meg a részt vevo szervezetek viselkedését a vizsgalt
szolgaltatasok adatainak segitségével. A felhasznalokkal
¢és a szervezetekkel kapcsolatos adatokat a kutatasok so-
ran anonimizalt formaban hasznaltuk fel, és a felhaszna-
lokkal kapcsolatba hozhatd személyes adatok csak agg-
regalt formaban voltak elérhetok. A kutatasban csak azon
felhasznalok adatait hasznaltuk, akik a vizsgalt idészak
kezdetekor mar rendelkeztek a szolgaltatas hasznalatahoz
sziikséges regisztracioval, vagy a vizsgalt idoszak alatt re-
gisztraltak ra. A felhasznalok viselkedését, aktivitasait €s
véleményeit a szolgaltatasok altal generalt adatok alapjan
vizsgaltuk, és ezeket az 1. abran foglaltuk 6ssze.

1. dbra
A kutatas adatainak attekintése

Felhasznalt adatok

Virtudlis csapatépit alkalmazas
Csapatok létszama, aktivitdsi,
teljesitménye

Gamifikalt csapatépit alkalmazas
Felhasznaldk részvételi, teljesitménye

62 db esemény; 278 db mérk6zés;

"40 973 db eqyéni teljesitmény 5 kilonbéz6 feladvény; 346 db befejezett jdték;

1495 db jatékos; 16 843 gydjtott pont

Gamifikalt csapatépitd alkalmazas
Felhasznalok visszajelzései

Virtudlis csapatépitd alkalmazas
Csapatok véleményei

1194 db visszajelzés 265 db visszajelzés

Google Analytics
Felhasznalok aggregalt demografiai,
lokalizciés adatai

2080 felhaszndld (33,85% férfi/66,15% né);
2 db magyarorszdgi cég

Forrés: sajat szerkesztés

A felhasznalok viselkedését a sikeres bejelentkezést kdvetden
az alkalmazas funkcioinak hasznalatdhoz kotottiik ugymint
» az aktivitasok kiirasa (mely magaba foglalja mind az
egyszeriien jelenlétet igényl6 eseményeket, valamint
a tevékenységet elvaro kihivasokat, versenyeket, baj-
noksagokat is),
* az aktivitasokra valo jelentkezés, folyamatban 1évo
események altal elvart tevékenységek elvégzése (je-
lentkezés, eredménybejelentés), és

* a szocialis funkciok hasznalata (posztolas, reakcio
posztokra, kommentalas, profilmegtekintés, rang-
lista nyomon kovetése stb.). A felhasznalok vélemé-
nyeinek vizsgalata a honlap kiilonb6z6 pontjain el-
helyezett, skalaalapu visszajelzési kérdésekre adott
értékelések Osszegzésével tortént meg.

Az empirikus kutatas eredményei

A kutatas felvazolasat kovetden a vizsgalt idoszak alatt
Osszegylilt adatok kiértékelését végezziik el. A vizsgalt
iddszak 2020. februar 1-jével kezdédden 21 honapon at
(egészen 2021. november 30-aig) tartott, melynek soran
22 darab, legalabb tiz fovel rendelkezé magyarorszagi cég
aktivitasat vizsgaltuk meg.

A gamifikalt csapatépité megoldas eredményei
A 21 honap alatt a vizsgalt cégek 62 eseményt inditottak
15 kiilonbdzo témaban, melynek soran 278 db mérkézést
jatszottak le, és 40973 db egyéni teljesitmény bejelentése
tortént meg. A jarvany el6tti idoszakot vizsgalo kutatasbol
(Barna, 2020) kiolvashatd, hogy a 43 honapot (2016. 7. 1. —
2020. 1. 31.) feldleld vizsgalatban kozel 3500 mérkdzést és
65500 egyéni teljesitményt jelentettek be, azaz a jarvany
ideje alatt valoban drasztikusan csokkent az egymas elleni
megmérettetések szama, és szinte kizarolag a kumulalodo
pontgyUjtésen alapulo, egyéni teljesitményre alapozo ver-
senyek kertiltek elotérbe. Mig a jarvanyt megel6z6 évek-
ben a legnépszertibb eseménytipusok az asztalitenisz-, a
csocso- ¢s a futasbajnoksagok voltak (Barna, 2020), ad-
dig 2020 februarjat kdvetéen a ,,Home office challenge”,
,Home office fotopalyazat”, ,,Health month” és egyéb,
tobbnyire a jollét és az egészséges életmad koré épitd ese-
mények és megmérettetések keriiltek elétérbe.

A szervezetek iparagi besorolasat szemiigyre véve
lényegi valtozas, hogy mig a 2020 el6tti idészakban a
humaneréforras-gazdalkodassal foglalkozo cégek a teljes
egész 4%-at tették ki (Barna, 2020), addig a pandémia ide-
jén az aranyszamuk 18%-ra kuszott fel (2. abra).

2. dbra
A kutatasban vizsgalt szervezetek iparagi besorolasa

HR
Szoftverfejlesztés
Tandacsadds
Kereskedelem
Marketing

Ipar

Egyéb

T T T T 1

0% 10% 20% 30% 40%

Forrés: sajat szerkesztés

A 22 vizsgalt cég koziil minddssze négy hasznalta mar a
szolgaltatast a jarvanyt megel6z6 iddszakban, a tobbiek 0j
iigyfélként csatlakoztak. Erdekes tény, hogy a jarvany be-
koszontével a szolgaltatast mar eleve hasznalo cégek fel-
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hagytak a szolgaltatas addigi hasznalataval, és nem hasz-
naltak ki a jolléttel kapcsolatos eseményeket, mikdzben
az 0j ugyfelek kifejezetten a jollétet célzd kihivasok miatt
kezdték el a szolgaltatas hasznalatat. Megjegyzendd, hogy
nem egy altalanos piaci trendet mutat be, a tény csak a
vizsgalt szolgaltatasra vonatkozik.

Az alkalmazas felhasznaloinak nem szerinti eloszla-
saban markans valtozas mutatkozott meg. Mig a jarvany
el6tti idoszakban a férfiak és ndk aranya 72,90% és 27,10%
volt (Barna, 2020), addig a most vizsgalt idészakban ez
szinte az ellenkezdjére fordult at, 33,85% és 66,15%-ra.

Felhasznaldi visszajelzések
Az alkalmazasban tobb helyen is lehetéségiik adodik
a felhasznaloknak visszajelzéseket adni (Battlejungle,
2021). A megjelenitett kérdést befolyasolja, hogy az adott
felhasznald miodta hasznalja a szolgaltatast, milyen jellegii
eseményen vett részt, és mikor valaszolt meg hasonlo6 kér-
dést (Barna & Fodor, 2018b). A feltett kérdések az alabbi
ot témakdrre bonthatok (Barna & Fodor, 2018b):

» a munkahelyi légkor valtozasa,

* a szervezet tagjaival torténd kapcsolatok szama és

mindsége,

* sportolasok gyakorisaga,

 eredménybejelentés utani érzés,

* a szolgaltatassal kapcsolatos vélemény.

A vizsgalat 21 honapja alatt 1194 visszajelzés érkezett,
melyek témajat tekintve érintik a munkahelyi légkor val-
tozasat, a szervezet tagjaival torténd kapcsolatok szama-
nak és mindségének valtozasat, a részvétel gyakorisagat
¢s az eredménybejelentés utani érzést.

A munkahelyi légkoér valtozasa

A ,,Hogyan valtozott a szervezeténél a légkor a szolgal-
tatas bevezetése ota?” kérdésekre adott visszajelzések
alapjan (353 db) kiolvashato, hogy a valaszadok tobbsé-
ge pozitiv 1égkori valtozasokat tapasztalt a munkahelyén
(63,74%), negativ iranyba torténd valtozas érzetérdl 3,12%
szamolt be, mig a valaszok harmada (33,14%) nem tapasz-
talt valtozast (3. abra).

3. dbra
A munkahelyi légkér valtozasa
2020.02.01-2021.11.30 idészakban
és kevésbé

Kicsit jobb
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Ugyanolyan
Kicsit rosszabb

Kellemetlenné valt

20% 30% 40% 50%

Vilaszok eloszlasa
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Forréas: sajat szerkesztés

Az Osszesitett adatok mellett azok id6beli valtozasa a
szolgaltatas hosszabb tavu hasznal-hatosagat jellemzi. A
4. abra megmutatja a visszajelzések mennyiségét, az érté-
kelések atlagat és szorasat, melyek a felhasznaloi fiokjuk
elkésziilte és a visszajelzés leadasanak ideje kozott eltelt
id6 alapjan négyhetes idészakokba rendezddtek. Megfi-
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gyelhetd, hogy még 36 hét elteltével is atlagosan pozitivan
értékelik a légkorben bekovetkezett valtozasok iranyat.

4. abra
A munkahelyi légkorrel kapcsolatos visszajelzések
2020.02.01-2021.11.30 id6északban

Barétsagosabb és
kevésbé stresszes

Kicsit jobb

10

Kicsit rosszabb

Visszajelzések darabszama
—
—
Visszajelzések atlagos értéke és szorasa

Kellemetlenné
valt

mmmm Darabszam

—Atlag

bontasokban

Forrés: sajat szerkesztés

A kapcsolati hald méretének

és mindségének valtozasa

A visszajelzési kérdések koziil egy a kapcsolati halo kiter-
jedésére kérdez ra (,,Hany egydltalan nem vagy kevésbé
ismert emberrel ismerkedett meg az alkalmazason keresz-
tiil az elmult 30 napban?”)

5. dbra
A munkahely légkérének és a kapcsolati halo
méretének valtozasa a 2020.02.01-2021.11.30
idészakban

A Akapesolati halé méretének valtozasa
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sokkal ~ rosszabb jobb jobb!
rosszabb!

Forrés: sajat szerkesztés

Az 5. abran latszik, hogy a valaszadasok alapjan a részt-
vevok 86,11%-a ismerkedett meg legalabb egy emberrel,
ami 0sszhangban 4ll a jarvany elotti idoszak 83,90%-os
értékével (Barna, 2020), am a valaszadok 58,33%-a ismer-
kedett meg legalabb hat emberrel, mig a 2020 februarja
elott az embereknek csak a 31,22%-a gondolta igy.
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A kialakitott kapcsolatok mindségbeli valtozasa kap-
csan nem érkezett negativ vélemény, valtozatlansagrol
31,08% nyilatkozott (jarvany el6tt 17,99%). A kismértéki
javulas aranya erésen visszaesett a jarvany el6tti 53,97%-
ol 8,11%-ra, azonban az erételjes pozitiv hatas mellett a
valaszadok 60,81%-a voksolt, ami tobb mint kétszerese
a megel6z6 iddszak 26,98%-ahoz képest. A valaszadok
munkahelyi légkdrre, a kapcsolati halé mindségére és an-
nak méretének valtozasara adott valaszait megvizsgaltuk,
hogy tapasztalhato-e kdlesonds egyiittmozgas a harom
visszajelzés kozott, azaz a jobb munkahelyi légkor alaku-
lasa egyiitt jar-e ujabb kollégak megismerésével, illetve a
kollégak kozotti kapcsolatok mindségének javulasaval. A
kérdésre adott felhasznaloi értékelések Spearman korrela-
cios egyiitthatdja a munkahelyi 1égkor és a kapcsolati halo
méretének novekedése esetén 0,70; a munkahelyi légkor
¢s a kapcsolati halo mindsége kozott 0,86, csak ugy, mint
a kapcsolati haléo mérete és mindsége kozott, ami markans
kapcsolatot jelez a harom valtozonk kozott.

Azon felvetésre, hogy a szolgaltatds bevezetése Ota
mennyit foglalkoznak az adott témakori aktivitasokkal
(jelen esetben a tobbnyire jolléttel ¢s egészségmegdrzéssel
kapcsolatos tevékenységekkel), a 446 valaszadobol 7-7 £6
(1,57%-1,57%) jelzett kisebb és erdsebb visszaesést, 110 £6
(24,66%) nem tapasztalt valtozast, 89-en (19,96%) érezték
ugy, hogy tobbet foglalkoznak vele, ¢és a valaszadok tobb
mint fele, 233 6 (52,24%) érzi ugy, hogy a szolgaltatas
hasznalata ota jelentdsen tobbet foglalkozik a jolléttel és
egyeb tarsas vagy sporteseményekkel kapcsolatos aktivi-
tasokkal. A jarvany eldtti idészakban a felhasznalok kozel
harmada (36%) nem érzett valtozast az aktivitasi rutinja-
ban, a pozitiv valtozast érzék aranyai azonban kozelebb
alltak egymashoz (,,Igen, kicsit tobbet!”: 26,99%; ,,Igen,
sokkal tobbet™: 35,40%) (Barna, 2020). Ezek alapjan az
otthoni munka iddszaka alatt inditott céges események,
megmérettetések pozitiv hatassal voltak a felhasznalok
mindennapjaira és szokasaira.

A szokasvaltozas mellett a szolgaltatas altal gyakorolt
kozvetlen rahatast is vizsgalta az ,, El6fordult-e mar, hogy
[adott aktivitasbol] tobbet iizétt csak azért, hogy a szolgal-
tatasban rogzitse az eredményet?” kérdés. A valaszadok
73%-a szamolt be arrol, hogy a szolgaltatas motivaloan
hatott aktivitasara (,,Igen, néhany alkalommal: 24,70%;
»lgen, tobbszor is, inspiral engem’ 47,59%), szemben a
2020 februarjat megelézé idészak 62%-aval, am meg-
jegyzendd, hogy a jarvany el6tti idészakban mas jellegi,
foként sportolassal kapcsolatos események €¢s megmeéret-
tetések keriiltek eldtérbe (Barna, 2020). Noha a vizsgalt
szolgaltatas tudott segitséget nytjtani a munkahelyi k6z6s
élmények, mozgas ¢s egészséges ¢letmod tekintetében, a
kozvetlen szocialis kapcsolatok irant megndtt igényre nem
tudott igazi megoldast nyujtani, hiszen a szolgaltatas egy-
fajta eseménymenedzseld funkciot tolt be, nem talalhato-
ak rajta kozvetlentil a platformon jatszhato jatékok.

Felhasznaldi aktivitasok a népszeribb
kihivastipusokban

A ,jollét” témakorébe tobb versenytipus is tartozik,
ezek koziil a legnépszeriibb a napi kihivasokat tartalma-
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76 ,,Home office challenge” verseny, a masodik pedig a
,,Home office fotopalyazat”.

A ,,Home office challenge” események célja, hogy az
otthoni munkavégzés kozben is sarkallja a munkatarsakat
az irodai tarsas élet serkentésére, és segitse az alapvetd
mozgasi ¢és egészségmegodrzési szokasokat. A jaték soran
egy elére meghatarozott listabol kell kivalasztani minden
nap, hogy a lista elemeibdl — melyek az eldbbi témakba
vago kisebb kihivasokat tartalmaz, ugymint ,,egészséges
nasit ettem”, ,hidratdlom magam”, ,,sétaltam/futottam”,
Lnyujtottam” stb. — melyeket teljesitette a felhasznalo, eze-
kért 1-1 pontot kap, és maga a kihivas 30 napig tart. A leg-
tobb pontot gyiijtd résztvevé nyeri a versenyt. Osszesen
15 cég inditott ilyen jellegli eseményt, melyek soran 299
felhasznald 29310 db napi kihivast teljesitett. Eléfordula-
sukat tekintve leggyakrabban a hidrataltsagot, a tényleges
ebédsziinetet és az egészséges foétkeket sikeriilt a min-
dennapjaikban honositani (6. abra).

6. dbra
Bejelentett napi kihivdsok szama népszerdlségi
sorrendben a 2020.03.01-2021.12.31 iddészakban
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Forrés: sajat szerkesztés

Az otthoni irodai kornyezet bemutatasara sarkallo foto-
palyazatot a 22 cégbdl 12 inditott. Maga a jaték egyszert
menettel bir. A résztvevok feltdlthetnek képeket, melyek-
re a tobbi jatékos leadhatja a szavazatat. Egy jatékos bar-
mennyi képre le tud adni 1-1 voksot, am a sajat képeire
nem tud szavazni. A jaték nyertese az a képfeltolto, akinek
valamelyik képe a legtobb voksot szerezte meg. Ezekre a
felhivasokra 154 fotomuvet kiildtek be, amikre Gsszesen
942 szavazatot adott le 153 résztvevo.

Virtualis csapatépité megoldas eredményei

A szabadulé szoba mint virtualis csapatépité megoldas
2020. junius 1-jével indult el. A jatékok hasznalataval kap-
csolatos adatok a 2020. junius 1. és 2021. december 31.
kozotti 19 honapot odlelik fel. Ezen idészak alatt 29 cég
vett részt a jatékokon (koziiliikk 4-en visszatérd vasarlok).
Osszesen 494 db jatszmat hoztak létre (azaz létrehozték a
csapatot, és ismerkedhettek az interfésszel, atolvashattak
a szabalyzatot és a bevezet6t), ebbol 437 esetben (88,5%)
inditottak el (azaz elinditottak a sztorit, megkaptak az elsé
feladvanyt), s koziiliik 346 csapat (70,0%) végig is vitte
a jatszmat. A legnépszeriibb jaték a karacsony-tematikaju



»E” jaték volt (284 db jatszma), masodik helyen az alta-
lanos, szezonhoz nem kdthetd ,,A” jaték végzett (107 db
jatszma), oket koveti a szintén altalanos témaja ,,C” (54
db), majd a husvéti ,,D” (44 db) jaték, s végiil minddssze 5
jatszmaval az ,,E” zarja a sort.

A szervezetek altal véglegesitett megrendelés €s a lét-
rehozott jatszmak szamanak iddbeli alakulasat megnézve
(7. abra) megfigyelhetd, hogy a szezonalis, tinnephez kap-
csolhato jatékok (husvéti és karacsonyi valtozat) konnyen
megfogjak a szervezeteket és a munkavallaloikat, kiilono-
sen a karacsonyi idészakban. Mindkét év decemberében
kiugré értékkel birt mindkét mérészam. (Eléfordul, hogy
a megrendelt jatékokat csak egy késébbi honapban kez-
dik el hasznalni, ily moédon lehetséges olyan honap, ahol a
szervezetek szama 0, mégis inditottak jatszmakat.)

7. abra
A megrendel6 szervezetek és létrehozott jatszmak
mennyiségének alakulasa hénap szerinti bontasban a
2020. junius — 2021. december idészakban
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A jatékok becsiilt jatékideje 1-2 o6ra koziil mozog, és a
jatszmak zome esetén valoban e koriil a tartomany koriil
mozgott. Nincsen szigoru iddkorlatja a jatszmaknak, igy
id6hiany esetén akar félbe is hagyhato, és folytathato egy
kovetkezo alkalommal. Ily modon a ,,cstcstartd” jatszma
219 6ra 23 perccel bir.

Egy-egy jatszma soran pontot az egyes feladvanyok
teljesitésével szerezhetnek (50-60 pont / feladvany), azon-
ban egy helytelen valasz 5 pontos, egy segitség kérése
10 pontos levonassal jar (egy feladvany esetén nem lehet
minusz pontot szerezni). A jatszmak pontszamratajat (a
maximalis pontszamhoz mért elért pontok aranyat) meg-
figyelve elmondhato, hogy a legsikeresebben a ,,B” jaték
teljesithetd (74%), mig a legnehezebbnek az ,,A” jaték ti-
nik (38%), mikdzben a maradék harom jaték esetében a
pontszamrata 51-53% kozott mozog (1. tablazat).

A feladvanysorozatok javasolt csapatmérete 2-6 6. A
jatszmak alapjan az atlagos csapat 4,32 fovel birt (1,44-o0s
szorassal). Ha a jatszmak pontszamratdjat viszonyitjuk a
csapatok méretéhez, akkor a két tulajdonsag kozott -0,02-
os korrelacio mutatkozik, azaz gyakorlatilag a csapatmé-
ret nincs kozvetlen rahatassal a kialakult eredményre.

Az egyes jatszmak végén minden jatékosnak lehetdsé-
ge nyilik értékelni a jatékot egy 1-tdl 5-ig terjedd skalan,
am a véleménynyilvanitas opcionalis. A vizsgalt idészak
alatt 265 értékelés érkezett be az 5 jatékra (2. tablazat). Az
atlagos értékelések alapjan a ,,C” és ,,B” jatékok tetszettek
legkevésbé a jatékosoknak, mig az ,,A”, ,,D” és ,,E” jaté-
kok kozel azonos atlagos értékelést értek el. A harom leg-
jobbra értékelt jaték koziil is az ,,A” nyerte el a legtobbek
tetszését annak ellenére, hogy a fentebbi kimutatas alapjan
pont az ,,A” jaték bizonyult a legnehezebben teljesitheto-
nek. Ez a tény annak fényében kiilondsen érdekes, hogy
a jatszmak teljesitménye €és a leadott értékelések kozott

1. tablazat
A szabadul6szobak alapadatai a 2020. junius — 2021. december idészakban
Statisztika Szabadulészobak
A B C D E Osszesen
Létrehozott jatszmak 107 5 54 44 284 494
Elinditott jatszmak 87 5 51 36 258 437
Végigjatszott jatékok 54 5 44 32 211 346
Szerzett pontok atlaga 38,10% 74,19% 53,41% 50,71% 51,00% 48,68%
Csapatméretek atlaga 4,10 5,40 4,61 4,27 4,33 4,32
Csapatméretek szorasa 1,45 0,49 0,85 1,19 1,55 1,44
Forras: sajat szerkesztés
2. tablazat
A szabaduldszobak megitélése 2020. junius — 2021. december idészakaban
Szabadulészoba Ertékelés
Azonositd Tematika Darab Atlag (1-5 skala) Szorasa
A A konyveld munkaja 46 4,09 0,86
B Kapd el a tolvajt 11 3,00 0,74
C Ki vagy te, Marchowski? 27 2,85 1,38
D Husvéti rejtély 28 4,00 1,04
E Hova lett a karacsonyfank? 153 3,97 1,28
Osszesen 265 3,84 1,25

(Forrés: sajat szerkesztés)

VEZETESTUDOMANY/ BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW
Lill. EVF. 2022. 12. SZAM / ISSN 0133-0179 DOI: 10.14267/VEZTUD.2022.12.02

25



CIKKEK, TANULMANYOK

fennalld korrelacios egyiitthatd 0,26, amely egy biztos,
am gyenge kapcsolatnak tekinthetd, azaz az elért pontsza-
mok szamaval egylitt mozogna az ,.elégedettség”, mégis
a nehéznek bizonyult jaték bizonyult a legkedveltebbnek.

Az eredmények diszkusszidja

Kutatasunk eredményei azt mutattak, hogy a nemzetko-
zi trendekhez hasonléan szamos magyar vallalat mar a
koronavirus-jarvany kezdetén felismerte, hogy az alkal-
mazottak hatékony munkavégzését sziikséges mentalisan
tamogatni, hogy kdnnyebben megbirkézzanak a jarvany,
az elszigetelodés okozta stresszel. A vizsgalt szolgaltatast
a jarvany sujtotta kozel két évben 22 vallalat munkatarsai
hasznaltak napi rendszerességgel, érdemes megjegyezni
¢s tovabbi vizsgalatot is igényel, hogy a jarvany eldtt hasz-
nalo vallalatok koziil csak négy hasznalta a jarvany alatt
is aktivan az alkalmazast. A munkahelyi légkor alakula-
sat elemezve azt tapasztaltuk, hogy a COVID-19 jarvany
elétti idészakban (Barna, 2020; Barna & Fodor, 2018a;
Fodor & Barna, 2020) a munkavallalok tobb mint 61%-a
gondolta, hogy az alkalmazas hasznalata javitotta a mun-
kahelyi légkort, ami lényegében megegyezik a jarvany
alatti 63,74%-os értékkel. Osszefoglalva megallapithato,
hogy a kozds sportrendezvények megsziinése ellenére az
alkalmazas hatékonyan eszkdznek bizonyult a munkaval-
lalok munkahelyi légkorének javitasara, és ezaltal a virus-
jarvany okozta digitalis kimeriiltség csokkentésére.

A virusjarvany ¢s az otthoni munka masik igen stlyos
kovetkezménye a munkahelyi szocialis halozatok leépiilé-
se ¢és kitliresedése. A COVID-19 jarvany el6tti adatok sze-
rint a munkavallalok tobb mint 84%-a ismerkedett meg
legalabb egy munkatarsaval a szolgaltatason keresztiil,
aki részben vagy teljesen ismeretlen volt a szamara. Kozel
31%-a legalabb hat nem ismert munkatarsaval létesitett
szorosabb kapcsolatot. Tovabba a felhasznalok tobb mint
80%-a szamolt be arrol, hogy javult a kapcsolatuk azokkal
a munkatarsakkal, akikkel a szolgaltatas hasznalata soran
kozvetlen kapcsolatba keriiltek. A virusjarvany alatti ada-
tokkal dsszevetve azt latjuk, hogy a legalabb egy 0uj mun-
katars megismerés¢hez tarsitott érték (86,1%) lényegében
megegyezik a jarvany el6tti adatokkal, azonban a jarvany
alatt nagyobb aranyban (58,33%) ismerkedtek meg lega-
labb hat, részben vagy teljesen ismeretlen munkatarssal.
Az eredményeket részben magyarazza, hogy a jarvany
kovetkeztében elrendelt szocialis tavolsagtartas nagyon
megnehezitette a munkatarsi kapcsolatok kialakitasat, igy
az alkalmazas nyujtotta lehetéségek hangstlyosabb sze-
rephez jutottak a munkavallalok életében.

A kialakitott munkahelyi kapcsolatok mindségében
némi eltérést latunk a jarvany el6tti és a jarvany alatti id6-
szakban. A munkahelyi légkor valtozatlansagat a felhasz-
nalok 31,08%-a érezte, a jarvany elotti 17,99%-hoz képest.
Kismérteki javulasrol minddssze 8,11%-nyi felhasznalod
szamolt be a jarvany el6tti 53,97%-hoz képest, mig éppen
forditott tendenciat latunk a nagymértékl javulast érzé-
kel felhasznalok esetén a jarvany el6tti 26,98%-hoz ké-
pest ez 60,81%-ra ndtt. A gamifikalt alkalmazas hatékony
eszkoznek tlnik a szocialis halozat kiszélesitésében és a
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szocialis toke épitésében, ami minden munkakdrnyezet-
ben erdfeszitést igényel, de a digitalis vilagban még ne-
hezebb. Lathatéan a munkavallalok pozitivan ¢élték meg a
platform nyujtotta szocialis interakciokat. Eredményeink
Osszhangban vannak a nemzetkdzi kutatasok megallapi-
tasaval abban, hogy a szocialis kapcsolatokat erdsitését
célzd gamifikacios megoldasok pozitivan befolyasoltak a
tavmunkaban dolgozo alkalmazottak elkdtelezettségi és
motivacios szintjét (Pura, 2020), és novelte az elvégzett
munka mindségét és pozitivan befolyasolja a hataridok be-
tartasat (Hosseini et al., 2022).

A szolgaltatas egy tovabbi funkcidja, hogy az erede-
tileg kifejezetten sportolasra 6sztonodzte a felhasznalokat,
¢s ezaltal is csokkentette a munkahelyi stresszt. A virus-
jarvany korlatozasai miatt ezek a lehetdségek nagyon be-
sziikiiltek, igy itt az alkalmazas nem tudott igazi megol-
dast biztositani, inkabb csak egyéni eseménymenedzseld
funkciot valositott meg. Ezen eredményeink megértését
segithetik a gamifikalt sportalkalmazasok motivacidinak
azonositasat célzé kutatasok (Bitridn et al., 2020; Sailer
et al., 2017). Az eredmények azt mutattak, hogy a jaté-
kositott sportalkalmazasok hasznalatakor a teljesitmény-
hez kapcsolodo jatékelemek (pl. jelvények, eredmények,
elérehaladasi savok és rangsorok) elésegitik a kotédés, a
fliggetlenség ¢s a kivalosag pszichologiai sziikséglet kielé-
gitését a R.A.M.P. keretrendszerben. gy értheté, hogy a
felhasznalok ezeket az egyéni eredményeket a k6zos sport-
események hianyaban, a lezarasok alatt is rogzitették.

A gamifikalt alkalmazas felhasznaloinak adatai mel-
lett az 0 virtudlis csapatépitd lehetdségként megjelend
online szabaduloszobak felhasznaloinak aktivitasat is
vizsgaltuk. Az adatok azt mutattak, hogy a kezdeti ma-
gas, havi tobb mint szaz jatszma a 2021-es évre jelentésen
visszaesett, és inkabb kiilonleges alkalmakhoz, tinnepek-
hez (pl. karacsony) kapcsolhato kozosségi elmény maradt.
Lathato, hogy az oltasok bevezetésére, a szabalyok enyhi-
tésére — ami a valodi talalkozasok lehetdségét is magaval
hozta — a virtualis szabaduloszobak népszeriisége erdsen
csokkent.

A kutatas korlatai

Kutatasunk eredményeit korlatozza az a tény, hogy a fel-
hasznalok visszajelzései onbevallas-alapuak, €s a kérdé-
sekre torténd valaszadas minden esetben opcionalis. A
visszajelzési kérdések megfogalmazasa, valamint a le-
hetséges valaszok szdvegezése nem minden esetben felel
meg a partatlansag, befolyasmentesség elvének, am ezek a
kutatasok soran adottak voltak, ily médon modositasukra,
ujrafogalmazasukra nem volt lehetdség. A visszajelzése-
ket igy inkabb az aktiv résztvevdk adjak, akiknek felte-
hetden eleve pozitiv a hozzaallasuk az alkalmazasok felé
(Fodor & Balazs, 2020).

Jovobeni kitekintés

A jarvanyhelyzet javulasaval a szervezetek munkarend-
jében ujboli véltozas varhato. Erdemes a késébbiekben
megvizsgalni, hogy miként alakul a munkahelyi csapat-



¢épités és a kapcsolati halo fejlesztéseinek eszkozei €s
eredményességei a hagyomanyos, valamint a hibrid (azaz
irodaban ¢és otthon egyarant toltdtt) munkarendi szerveze-
tek esetében. Figyelmet érdemel a szokasok valtozasanak
nyomon kovetése is, azaz a home office hattérbe szorulasra
milyen hatast gyakorol a jarvany idészaka alatt kialakitott
jolléttel és egészségmegorzéssel kapcsolatos szokasokra.

A szabaduloszobak csapattagokra gyakorolt hatasa
mélyebb, részletesebb kérddiv segitségével jobban megis-
merhetdveé valna. A mélyebb vizsgalattal kiderithetd, mely
jatékok mekkora csapatot igényelnek, valamint a hatékony-
sag ¢és a szorakozasi faktor tekintetében mely feladateloszto
elvek bizonyulnak hatékonyabbnak (pl. egy vezéralak, val-
takoz6 vezéralak, allando egyenld feladatkorok).

Osszegzés

A munkavallaloi motivacio, elkotelezédés és munkahelyi
szocialis kapcsolatok kulcsfontossagtiak a vallalatok sza-
mara, ¢és jelentdségiik felértékelédott a vilagjarvany ide-
jén. A munkahelyeknek alapvetd érdekiik, hogy aktivan
tamogassak munkatarsaikat a mindennapi stressz leveze-
tésében, az otthoni munka okozta elszigetelédés legy6zé-
sében ¢s a munkahelyi kapcsolatok megerdsitésében.

Kutatasunkban két, a munkahelyi szocialis kotelé-
kek kialakitasat segité online gamifikalt megoldast vizs-
galtunk meg az alkalmazasok felhasznaloinak aktivitasi
adatai alapjan és arra kerestiik a valaszt, hogy ezek az
alkalmazasok az online térben tudtak-e tamogatni az 1j
munkahelyi kapcsolatok 1étrejottét, a meglévé kapcsola-
tok megerdsitést, illetve a baratsagosabb, stresszmentes
munkahelyi 1égkort. A Battlejungle elnevezést alkalma-
zas — amely mar a jarvany el6tt is elérhetd volt — esetén
elemeztiik azt is, hogy az alkalmazas hasznalataban 1a-
tunk-e valtozast, és ha igen, akkor milyet a virusjarvany
elétti és alatti felhasznaloi adatokban. A HO-Games el-
nevezésli alkalmazas, amely a jarvany el6tt igen népszeri
szabadul6szobak lezarasok alatt megjelent online valtoza-
ta, esetén pedig arra kerestiik a valaszt, hogy az online
térben milyen hasznalati gyakorisagot és elégedettséget
tudott produkalni.

Eredményeink azt mutattak, hogy a Battlejungle alkal-
mazas hasznalata egyértelmi pozitiv hatassal birt a jarvany
alatt a munkatarsak kapcsolati haljanak mindségi és meny-
nyiségi fejlesztésére, valamint pozitivan hatott a munkahe-
lyi légkor valtozasara és ezzel hatékonyan csokkentette a
digitalis kimertiltséget. Az adatok ravilagitottak arra, hogy
a jarvanyidoszak alatt erdteljesen megvaltozott a felhasz-
nalok kore, a felhasznaloi magatartas és felértékelodtek az
egészséges ¢letmddot €s a jol1ét erdsitését szolgalod szokasok
kialakitasa. A HO-Games alkalmazasa esetén azt lattuk,
hogy a kezdeti, kozvetleniil a 2020-as lezarasok utan ta-
pasztalt magas, havi tobb mint szaz jatszma a 2021-es évre
jelentdsen visszaesett, és inkabb kiilonleges alkalmakhoz,
iinnepekhez (pl. karacsony) kapcsolhatod kozosségi élmény
maradt az online szabaduldszoba. Az oltasok bevezetésére,
a szabalyok enyhitésére — ami a valodi talalkozasok lehet6-
ségét is magaval hozta egyben a virtualis szabaduloszobak
népszeriiségét erdsen csokkentette.
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KERI ANITA — PRONAY SZABOLCS

MILYEN A JO ,KOMOLY JATEK"? , ,
— JATEKFEJLESZTES, TESZTELES ES HALLGATOI VISSZAJELZESEK

WHAT IS A GOOD "“SERIOUS GAME" LIKE?
— GAME DEVELOPMENT, TESTING, AND STUDENT FEEDBACK

A jatékositas szamos tudomanyterlleten felkeltette mar a kutatdk érdeklédését, hiszen a pedagdgiatédl kezdve, az orvos-
tudomanyokon at az tzleti tudomanyokban is alkalmazott médszertannak szamit. A jatékositasi torekvések zaszlés hajoi a
komoly jatékok (serious games), melyek, habar a felséoktatasi intézmények rendelkezésére allnak, hasznalatuk sok esetben
nagyobb pénzigyi befektetést igényel, valamint a jatékok tartalma csak korlatozottan testre szabhaté. Jelen tanulmany
célja, hogy egy sajat fejlesztésuli, szabadon hozzaférhetd és tartalmaban is modosithatd komoly jatékot teszteljen az tzleti
tudomanyok terlletén a felséoktatasban tanulé hallgaték nagyszamd mintdjan. A hallgatok elégedettségének és jaték-
élményének felmérése, a jaték tesztelése, ezt kovetéen pedig a visszajelzések begyljtése lehetdséget biztosit arra, hogy
betekintést nyerhesslink a hallgatok jatékositassal kapcsolatos nézeteibe. A kutatasban alkalmazott online kérdéives meg-
kérdezésben t6bb mint 800 hallgaté vett részt. Az adatokat IBM SPSS szoftver segitségével elemezték. Az eredmények
arra utalnak, hogy a hallgaték egyetemi keretek k6zott még mindig inkabb hagyomanyos edukaciés tartalmat varnak és
bizonytalanokka valnak, ha ehelyett inkdbb szérakoztaté tartalmat kapnak.

Kulcsszavak: jatékositas, komoly jatékok, oktatasfejlesztés, Gizleti tudomanyok

Gamification has been at the centre of research interest in different fields. It has been widely used in pedagogy, medical
sciences, and business studies. A key methodology of gamification is serious games. Although these games are available
for higher education institutions, they are costly, and the content of the game cannot be customised for specific class-
rooms. The aim of this study is to test a newly developed serious game that is freely accessible online and whose content
can be customised. Measuring student satisfaction and experience, testing the game, and collecting feedback from stu-
dents provide an opportunity to gain insight into whether students are satisfied with the newly developed serious game.
More than 800 students participated in the online survey. Results were analysed using IBM SPSS. They show that students
expect traditional educational material and tend to be less confident when facing entertaining material instead.
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ikat megtartsak, a hallgatok felsdoktatasi szolgaltatassal
vald elégedettségét és sajat versenyképességiiket noveljék
(Toth & Surman, 2020), és fel tudjak venni a versenyt a
tobbi — akar hazai, akar kiilfoldi — egyetemmel (Pancsi &
Szabd, 2017; Nagy & Molnarné Konyha, 2019).

A globalis koronavirus-jarvany felgyorsitotta a digi-
talis eszkdzokre valo atallas folyamatat, ugyanakkor ez a

Az elmult évek egyik legnagyobb kihivasai kozé tar-
tozik a fels6oktatas, valamint a felsoktatasban al-
kalmazott oktatdasmodszertani eszkozok megujitdsa. A
hallgatoéi igények a kornak és a technologiai fejlédésnek
megfelelden folyamatos valtozasban vannak (Godany
et al., 2019), a felsdoktatasi intézmények pedig igyekez-
nek ezeknek az igényeknek eleget tenni, hogy hallgato-
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kényszerli valtas szamos problémat is felvetett, hiszen a
korszerti pedagogiai kultiira nem volt jellemz6 a magyar
oktatasra (Nahalka, 2021). Amellett, hogy a felséoktatas-
ban sem volt a teljes online atallashoz megfelel6 eszkozal-
lomany, az oktatokat is felkésziiletleniil érte a tomeges
tavolléti és online oktatas (Polonyi, 2021). A kihivasok
ellenére a tomeges digitalis oktatasra valo atallas sziikség-
szerl gyakorlatai a jelen és jovo felsdoktatasi oktatasmod-
szertananak szerves részét képezhetik (Hrubos, 2021).
Jelen tanulmanynak nem célja a koronavirus okozta ok-
tatasmodszertani eszkdzokben beallt valtozasok részletes
bemutatasa, hiszen a vizsgalt jatékositasi torekveés és kuta-
tas a pandémiatol fiiggetleniil, még azt megel6zden indult.
Ennek ellenére fontos emlitést tenni rola, hiszen a digitalis
oktatasmodszertani eszkodztar és az oktatok kapcsolodod
kompetencidinak béviilésében kulcsfontossagu szerepet
jatszott az elmult idészakban.

Sokan a jatékositast tartjak a jovo legfontosabb okta-
tasmodszertani eszkdzének €és habar szamos definicidval
talalkozhatunk, leggyakrabban ugy ragadhaté meg, mint
a ,,jatéktervezési €s jatékmechanikai elemek Gsszessége,
melyet nem jatékkornyezetben alkalmazunk™ (Deterding,
Sicart, Nacke, O’Hara & Dixon, 2011, p. 2), mely ez altal
noveli a felhasznaloi — jelen esetben tanulasi — élményt
(Deterding et al., 2011, p. 2). Manapsag hazankban is az
oktatas megannyi szintjén és teriiletén alkalmazzak mar
a jatékositast, kezdve a marketingoktatastol a kiilonbo-
z0 szamonkéréseken at az otthoni tanulds jatékositasaig
(Nagy & Molnarné Konyha, 2019; Machova et al., 2019).
Habar rendkiviil sok valfajaval talalkozhatunk, jelen ta-
nulméany kimondottan a felsdoktatasban alkalmazott ja-
tékositasra, azon beliil is a komoly jatékokra (serious ga-
mes), és azok iizleti tudomanyokban valé alkalmazasara
koncentral a vallalkozo6i kompetenciafejlesztés teriiletén.

Részben a fejlédd technikai megoldasok, részben
pedig kiilsé kényszer hatasara jelentek meg a felsGokta-
tasban is a szinesebbnél szinesebb jatékositasi torekvések
(Pancsi & Szabd, 2017), de a komoly jatékok, a hallgatoi
igények, valamint a komoly jatékokkal valo elégedettség
¢s jatekélmeény felmérése mindezidaig csekély mértékben
bukkantak fel a szakirodalomban. Csupan kevés tanul-
many foglalkozik a hallgatoi vélemények és visszajelzé-
sek elemzésével, valamint azok beépitésével az egyes ko-
moly jatékokba, ezért tanulmanyunk célja, hogy egy sajat
fejlesztésii, szabadon hozzaférhet6 és tartalmaban is mo-
dosithato komoly jatékot teszteljen az tizleti tudomanyok
teriiletén a felsdoktatasban tanuld hallgatok nagyszamu
mintajan. A tesztelés soran gy(jtott hallgatoi visszajel-
zéseken keresztiil megismerhetjiik benyomasaikat, elége-
dettségiiket, valamint visszajelzést szerezhetiink a jaté-
kok tartalmarol is, hogy ezeket a tapasztalatokat késébb a
jatékfejlesztési folyamatba integraljuk.

A bevezetést kovetden a masodik fejezetben a jatéko-
sitas és a komoly jatékok fogalmait mutatjuk be, a har-
madik fejezet pedig a fels6oktatas jatékositasat taglalja.
Attekintjiik tovabba a jatékositas és a komoly jatékok
megjelenését a vallalkozoi kompetenciak oktatasa és fej-
lesztése kapcesan, valamint az 1j jatékfejlesztéshez vezetd
indokokat is. Ezt kvetéen primer kutatasunk modszerta-
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na kovetkezik, melyet az eredmények ismertetése kovet.
A kutatasi eredmények alapjan a tanulmany végén rész-
letezziik a kutatas nehézségeit, valamint tovabbi kutatasi
iranyokat jeloliink ki.

A jatékositas és a komoly jatékok fogalma

A jatékositas elméletének kutatasa tobb évtizedre nyulik
vissza. Huizinga (1955) munkaiban tlinik fel elsék kozott
a jatékos ember, vagyis a ,,Homo Ludens” kifejezés ¢és a
jaték egy kulturalis megkozelitésti definialasa. Huizinga
(1955) ugy tekintett a jatékra, melynek jatékosok altal meg-
hatarozott ¢és elfogadott keretei vannak, nem rendelkeznek
explicit célokkal, és egyik meglepd, amde alapvetd része
az, hogy a jatékosok oromiiket lelik benne. Ez az 6rom,
belsd hajtoero és a jaték izgalma az, amely elére viszi a ja-
tékot és lebilincseli a jatékosokat. A jatékot az élettel, a ja-
tékosokat pedig az emberrel azonositotta. Manapsag Hui-
zinga reneszanszat €ljiik a szamos jatékositasi torekvés és
mesterséges jatékkornyezet tomkelegének koraban. Ennek
megfeleléen Huizinga elméletének ujragondolasa sziiksé-
ges, hiszen a modern jaté¢kositasi torekvések tobbségében
mar olyan kulcsszavakat is figyelembe kell venniink, mint
a multimédia, a virtualis valosag, az interaktivitasi leheto-
ség, valamint az egymashoz valo kapcsolodas lehetdsége
és képessége (Frissen et al., 2015). Sok esetben a jatékosi-
tasi torekvések alkalmazasa az élet kiilonbozo teriiletein
Huizingaéval ellentétes definiciokhoz vezethet minket. A
modern jatékok tobbnyire készitdik altal elére meghataro-
zott keretek kozt zajlanak, melybe a jatékosnak minimalis
vagy semmilyen beleszolasi lehetésége nincsen, explicit
célokhoz vezetnek, melyek eléréséért a jatékosnak vala-
milyen bels6 vagy kiilsé motivacioja van. Huizinga meg-
kozelitésében egy dolgot viszont azonosnak vélhetiink
felfedezni a klasszikus és modern értelemben vett jatéko-
sitas fogalmaban, mely nem mas, mint a jaték élvezete, az,
hogy a jatékosok oromiiket lelik a végzett tevékenységben.

Az elmult években a jatékositas kutatasat nagy érdeklo-
dés ovezte €s szamos definicio latott napvilagot. Az egyik
korabbi megfogalmazas Brett Terrill nevéhez kothetd, aki
ugy irta koriil a jatékositast, hogy az bizonyos jatékmecha-
nikai elemeken alapszik, melyeket az elkotelezodés eldsegi-
tése érdekében alkalmaz (Terrill, 2010). Mig masok szerint
a jatékositas nem mas, mint a ,,jatéktechnologia és a jaték-
tervezési modszerek adaptacidja a jatékpiacon kiviilre”
(Helgason, 2010, p. 1), vagy éppen a ,,jaték gondolatmeneté-
nek és a jatékmechanikai folyamatainak hasznalata kiilon-
b6z6 problémak megoldasara és a felhasznalok bevonasara”
(Zichermann, 2011, p. 9). Deterding et al. (2011) definicio-
jat késobb szamos kritika érte, igy végiil egy dsszetettebb
meghatarozasra volt sziikség, mely végiil az alabbi megfo-
galmazashoz vezetett. A jatékositas ,,a szolgaltatdsmind-
ség javitasanak egy olyan folyamata, mely lehetdvé teszi
a jatékos élmények megtapasztalasat a fogyaszto szamara,
mikozben 6 maga is aktivan részt vesz az értékteremtési fo-
lyamatban” (Huotari & Hamari, 2012, p. 19). A jelen tanul-
manyban ez utobbi meghatarozast vessziik alapul, melyben
szolgaltatasmindség ndvelése alatt olyan tényezoket értiink
,melyek lehetévé teszik a szereplok szamara, hogy igénye-
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ik kielégitése celjabol sajat maguk is Iépéseket tegyenek”
(Zhang, 2008, p. 1).

A jatékositas elméleti kutatasai és megkdzelitései
mellett mara mar megjelentek a jatékositast gyakorlatban
(leginkabb oktatasban) vizsgalo feltarasok is, mely tobb-
ségében motivacioelméleti, valamint jatékdesign oldalrol
vizsgaljak mindezt (Bozkurt & Durak, 2018). A jatékosi-
tast tovabba szamos kornyezetben alkalmazzak a fogyasz-
toi elégedettség novelésére, az észlelt szolgaltatasmindség
javitasara, vagy akar a lojalitas és elkotelezodés erdsité-
sére is. Alkalmazasi teriileteinek csupan a képzelet szab
hatart, jotékony hatasat mar a munkahelyi légkor kiala-
kitasaval kapcsolatosan is megismerhettiik, mely a cégek
iranti elkotelezodés kialakulasaban segitett (Barna & Fo-
dor, 2018), valamint kreativ toborzasi eszkdzként valo al-
kalmazasat is vizsgaltak mar (Kovacs & Varallyai, 2018).

Ugyanakkor fontos megkiilonboztetniink egymastol
a jatékositas (gamification) és a komoly jatékok (serious
games) fogalmat. Habar a kettd egymashoz hasonl6 ¢és
gyakran — helyteleniil — szinonimaként hasznaljak, szak-
irodalmi meghatarozasa igencsak eltér6. A komoly jaté-
kokat a jatékositas egyik eszkdzének tekinthetjiik, melyek
ugy hatarozhatok meg, mint ,,azok a jatékok, melyeket
kimondottan képzési, valamint a viselkedést kedvezd
iranyba megvaltoztato céllal fejlesztettek ki az tizleti élet,
az ipar, a marketing, az egészségiigy, a kormanyzati és a
nonprofit szervezetek, és az oktatas teriiletére” (Connolly,
Boyle, MacArthur, Hainey, & Boyle, 2012, p. 669). A ko-
moly jatékok fogalmat gyakran a jatékalapu tanulassal
(game-based learning) is dsszekeverik. A kettd kozott a
legmeghatarozobb kiilonbség az, hogy a komoly jatékokat
kimondottan bizonyos tanuldsi eredmények elérése
céljabol fejlesztenek ki (Connolly et al., 2012).

A legtobb komoly jaték szerkezetileg harom f6 al-
kotoelembdl tevodik Ossze. Az elsé elem a mechanikai
jellemzdket takarja, mely alatt a jatékkal valo elérehala-
dast, az azonnali visszacsatolast értjiik. A masodik elem
a szemeélyes részt jeloli, mely a jatékos statuszat, ered-
ményeinek lathatosagat és a jaték ranglistajat jelenti. Ezt
koveti a harmadik, érzelmi rész, melyben szerepet kap
a jatékos pszichologiai allapota és a jatékban valo elme-
riilés vagy flow. Ezen elemek barmelyikének felhaszna-
lasa jatékositasnak tekintheté (Oxford Analytica, 2016).
A szakirodalmi feltaras arra enged kovetkeztetni, hogy
a komoly jatékokat és azok hatasat leggyakrabban sza-
mitastechnikai oktatds, fenntarthatéosag €s motivaci-
0s eszkozok kapcesan vizsgaljak. Az elméleti kutatasok
tobbnyire az alkalmazhatésag témakoreit jarjak korbe,
mig oktatasi témaban leginkabb e-learning témakdrben
talalkozhatunk vele (Kasurinen & Knutas, 2018). Jelen
tanulmany kimondottan egy komoly jaték gyakorlati
vizsgalata altal igyekszik hozzaadott értéket teremteni a
téma szakirodalma szamara.

Jatékositas a fels6oktatasban

Az oktatas ¢és a tanulas a jatékositas leggyakrabban ku-
tatott teriiletei kozé tartoznak, a jatékositas oktatasban
valo alkalmazasanak eldnyeit pedig szamos kutatas bi-
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zonyitotta mar (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014; Gray,
Brown, & Macanufo, 2015). Az egyik oka annak, hogy
a jatékositas jelenleg ilyen kiemelkedd figyelmet kap az,
hogy az 0j generacio, vagyis a digitalis bennsziilottek igé-
nyei kihivast jelentenek a pedagégusok szamara, mivel Gj
¢és innovativ tanulasi modszereket és pedagogiai megkd-
zelitéseket igényelnek. Ugy tiinik, hogy a hagyomanyos
tanitasi modszerek hatastalanok a fiatal didkok szamara
¢és Ujabb iranyok feltarasa sziikséges, melyre a jatékositas
lehet megoldas (Pappa & Pannese, 2010).

A kutatok érdeklodést mutattak a jatékositas koncep-
cigjanak tanulmanyozasa irant felsdoktatasi kontextusban
is. A felsdoktatasi intézmények is torekednek ugyanis
arra, hogy kivalé mindségili szolgaltatast biztositsanak a
hallgatoik szamara. Habar Magyarorszagon még mindig
szamos mindségbiztositasi kihivassal allunk szemben,
mely részben az intézmények biirokratikus mivoltabol is
adodik (Surman & Szabo, 2020), a kivaloé oktatdsming-
ségre valo torekvés a szines modszertan mélyebb megér-
tésében ¢és kisérleti alkalmazasaban is megmutatkozik. A
felsGoktatasban is egyre nagyobb mértéket 6lt a kiilonbo-
z0 jatékelemek (pontok, jutalmak, dijak) hasznalata. Ez
annak is koszonhetd, hogy azokban a csoportokban, ahol
jatékositanak az oktatok, a didkok jelentsen jobb ered-
ményeket értek el és jobb mindségii munkakat adtak ki
a keziik koziil, mint azokban a csoportokban, ahol nem
a jatékositas eszkozével tanultak (Huang & Hew, 2018).
Kivaltképp online kontextusban szamolhatunk be a jaté-
kositas pozitiv hozadékairdl (Kuo & Chuang, 2016).

Pappa ¢és Pannese (2010) szerint a didkok manapsag
interaktiv, gyors iitemt, vizualisan megnyerd, stimulalo
¢és vonzo6 tanulasi modszereket keresnek. Annak érdeké-
ben, hogy megértsiik az {1j generaciot, olyan komoly ja-
tékokat érdemes létrehozni szamukra, melyek ezeket az
igényeket tobbnyire lefedik, elsédleges céljuk az oktatas,
¢s a szorakoztatas mellett megkdnnyithetik a tapasztalati
uton valo tanulast. Oktatasi kontextusban a ,,komoly jaté-
koknak tanulasi céljaik és strukturajuk van, de emellett
adaptivok, interaktivak és ami a legfontosabb, verseny ¢és
gyo6zelem révén €lvezetet, motivaciot, szellemi kielégiilést
¢és érzelmekkel fuitott atélést biztositanak a hallgatok el-
kotelezettségének és részvételének osztonzése érdekében”
(Pappa & Pannese, 2010, p. 1). E mellett az oktatok tisz-
taban vannak a didkok adataival és nyomon kovethetik
elorehaladasukat a jatékban és a tanulasi folyamatban is
(Kiryakova, Angelova & Yordanova, 2014). A jatékosi-
tas oktatasban hasznalt alapvetd ismérvei kdzé tartoznak
a lathato eredmények (megszerzett pontok, elismerések
vagy kitlintetések), a jatékos kozosségben betdltott szere-
pe, a hibazasi lehetdség (alacsony kockazatl feladatbeadas
vagy feladatmegoldas), a jatékos céljai, kihivasok, szintek
¢és ranglistak (Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 2015).
kiilonboztethetjiik meg az oktatas teriiletén, melyek a ja-
tékositott kurzusok és a jatékositott tevékenységek. Mig
a jatékositott kurzusok egy egész féléves kurzust vagy
teljes, tantervben meghatarozott idokeretet elfoglalnak, a
jatékositott tevékenységek csupan kiegészitik és szinesi-
tik az egyes kurzusok mar jol bevalt oktatasmodszertani



repertoarjat (Oxford Analytica, 2016). Leggyakrabban a
szamitastechnika, informatika, programozas, matematika
¢és a mérndki tudomanyok teriiletén talalunk jo példakat a
jatékositas alkamazasara (Dicheva et al., 2015), ugyanak-
kor a marketing és az tizleti tudomanyok teriiletén is meg-
jelentek mar a jatékos elemek (Nagy & Molnarné Konyha,
2019).

A jatékositas lehetséges kihivasai kozé tartozik a hall-
gatok figyelmének elterelése, a jatékos kezdd létének fe-
sziiltsége ¢és a kiilsé jutalmak (vagy rovidtava jutalmak,
pontok és Kkitiintetések) megszerzésének motivacidja
(Oxford Analytica, 2016). Tovabbi akadalyt jelenthetnek
még az intézmény, az oktatd €s az oktatott targy techni-
kai, mtiszaki és pénziigyi korlatai (Tsekleves, Cosmas &
Aggoun, 2016).

Ugyanakkor komoly jatékok egyre szélesebb korti al-
kalmazasa és a témaval kapcsolatos cikkek novekvo sza-
ma arra enged kovetkeztetni, hogy ezeknek a jatékoknak
szamos pozitiv hatasa van, melyek messzemenden feliil-
muljak az esetleges hatranyokat (Dicheva et al., 2015). A
komoly jatékok pozitivan befolyasolhatjak a tanulmanyi
eredményeket (pl.: hatékony tudasszerzés, kognitiv és mo-
toros készségek fejlddése), kedvezo iranyu valtozast hoz-
hatnak a viselkedésben és motivacioban, valamint fejlo-
dést a soft skillek ¢s a tarsas készségek terén (Connolly et
al., 2012). A jatékositas tovabba hozzasegitheti a didkokat
az olyan készségek fejlesztéséhez, mint példaul a kreati-
vitas, a kritikus gondolkodas, az egyiittmiikodés, csapat-
munka ¢és a kommunikacio (Kingsley & Grabner-Hagen,
2015). A jatékositott oktatas jatekkdzpontu gondolkodast
¢és jatékelemeket foglal magaban, ezért a tanulasi ered-
mények javitasa és a didkok motivalasa érdekében is al-
kalmazzak. A jatékositas legfobb elonyeit az oktatasban
a ,,négy szabadsagnak” nevezik, melyek a kudarc szabad
megelését, a kisérletezés szabadsagat, a kiilonb6z6 identi-
tasok vallalasanak szabadsagat és a kotetlen, elérehaladas
érdekében tett erdfeszitést jelentik. A jatékositas tovabba
lehetévé teheti a hallgatok szamara az automatikus tanu-
last, az oktatok szamara pedig a személyre szabott oktatas
megtervezését is (Kingsley & Grabner-Hagen, 2015; Ku-
suma, Wigati, Utomo, & Putera Suryapranata, 2018).

Kusuma et al. (2018) szerint a fels6oktatasban a sikeres
jatékositasi modell harom, gondosan megtervezendd és
sulyozando6 elemet tartalmaz. Ezek az elemek a jatékme-
chanika (a jatékos elérehaladasa, feladatok, kontroll ele-
mek, kiilonboz6 funkcidk), a dinamika (jutalmak, jaték-
jellemzdk, vezérlok), és az esztétika (kihivas, felfedezés,
narrativa). Ha egy jatékot sikeresen terveznek meg, akkor
annak akar teljes egyetemi szinten is pozitiv hatasa lehet
a hallgatok teljesitményére és hozzaallasara (Yildirim,
2017). Az is kimutathato, hogy amennyiben sikeres a ja-
téktervezés, ugy nem csupan a didkok, de az oktatok moti-
vacioja is néhet, hiszen a tanulas mellett egyfajta ¢lvezetes
idotoltésnek gondoljak a feladatokat (Taspinar, Schmidt &
Schuhbauer, 2016).

Szamos kutatas vizsgalta, hogy a felsdoktatasban mely
teriileteken alkalmazhato sikeresen a jatékositas. Subhash
¢és Cudney (2018) arra jutott, hogy — hasonléan a korabban
mar emlitett teriiletekhez az oktatasban — a felsGoktatas-
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ban az iizleti tudomanyok, kommunikacio, a vallalkozoi
kompetenciak, nyelvek, mérnoki tudomanyok, pedagogia,
pszichologia és egyes orvostudomanyi teriileteken is si-
kerrel alkalmazhatd. A megnétt motivacié mellett jobb
akadémiai teljesitményt, elkdtelezdédést és pozitiv atti-
tldbeli valtozast is eléidézhet (De-Marcos et al., 2014;
Miiller, Reise, & Seliger, 2015). Ezek alapjan arra a ko-
vetkeztetésre jutottunk, hogy a jatékositas eszkozei — koz-
tiik a komoly jatékok — alkalmazhatok a felsGoktatasban a
vallalkozoi kompetenciak fejlesztésében is, igy a kovetke-
70 fejezetben erre a kérdéskorre koncentralunk.

Jatékositas a vallalkozéi kompetenciak
fejlesztésében

A szakirodalmi feltaras alapjan a vallalkozoi kompeten-
ciak komoly jatékok segitségével valo oktatasarol keveset
tudunk annak ellenére, hogy a vallalkozoi kompetenciak
oktatasa manapsag egyre nagyobb hangsulyt kap az tizleti
tudomanyok teriiletén. A jatékositas ugyan megjelenik, de
csupan az utobbi idében lett egyre népszeriibb kutatasi te-
riilet (Subhash & Cudney, 2018) és megjelentek olyan ku-
tatasok is, melyek kimondottan a komoly jatékokat vették
goresO ala a vallalkozoi kompetencidk oktatasaval kap-
csolatosan (Low et al., 1994), (Hindle, 2002). Ezeknek a
vallalkozoi kompetenciak oktatasahoz kothetd jatékoknak
a fobb jellemz6i kozé tartozik a szorakoztatds, a
jatékossag, a szabalyok, a célok ismerete, az interaktivitas,
az eredmények, a visszajelzés sziikségessége, a konfliktu-
sok és a problémamegoldas (Prensky, 2001), mely kissé
eltér attol, mint amit a komoly jatékok altalanos jellemzo-
inél attekintettiink. Igy tehat megallapithaté, hogy a val-
lalkozo6i kompetenciakat oktaté komoly jatékoknak eltérd
sajatossagai vannak, mint a mas teriileteken alkalmazott
¢és mas teriiletekre kifejlesztett komoly jatékoknak.

A vallalkoz6i kompetenciak oktatasaban a jatékositas
Iényege, hogy a jatékokat a hallgatok nem kozvetleniil a
tudasszerzéssel ¢és a készségek fejlesztésével azonositjak.
A komoly jatékok a hallgatok viselkedését, elkotelezettsé-
gét és motivaciojat befolyasoljak, ami persze kozvetetten
hatassal lesz a tudasszerzésiikre és az uj készségek el-
sajatitasara is (Hsin-Yuan Huang & Soman, 2013). Ezen
felil a legtobb komoly jaték segithet még a vallalkozoi
gondolkodasmod elsajatitasaban, az innovativ és j meg-
oldasok kitalalasaban és masok igényeinek megértésében
is, mikdzben eldsegiti az egész ¢életen at tarto tanulast. Ha
a tananyagot nehéz szavakban vagy a hagyomanyos okta-
tasi modszer segitségével elmagyarazni, a komoly jatékok
segitséget nyujthatnak az oktatok és a didkok szamara is
(Klopfer, Osterweil, & Salen, 2009).

A kifejezetten a vallalkozoi kompetenciak fejlesztésé-
re szant komoly jatékok fejlesztése kihivast jelent a szak-
emberek szamara. Amennyiben egy ilyen jatékfejlesztés
sikeresnek bizonyul, az szdmos elonyt hordozhat maga-
ban, mint példaul a modern technologiaval valé tanulas,
a jatek modularitasanak és rugalmassaganak lehetéségei
mind a hazai, mind pedig a nemzetkdzi hallgatok bevona-
sa a jatékositasi folyamatba, egyetemi szovetségek €s kap-
csolatok hasznalata a jaték fejlesztésére, valamint a jaté-
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kositasi torekvések eredményeinek elemzése (Poonnawat
& Lehmann, 2015). A jelen cikkben vizsgalt komoly jaték
egy hasonlo nemzetkozi dsszefogasban késziilt el, teszte-
lésének eredményei ezért Gjitonak szamitanak.

Fox, Pittaway és Uzuegbunam (2018) szerint kulcs-
fontossagu, hogy a jatékositott kdrnyezet kialakitasakor
atgondoljuk, hogy a hallgatok milyen kiilonb6z6 tanulasi
modszerek segitségével sajatithatjak el a tudast. Ezek alatt
példaul az aktiv tanulast (tanulds tapasztalas altal, lear-

ning by doing), a vallalkozoi felkésziiltség elsajatitasat (a
komoly jaték gyarapitja a tanul6 tapasztalatait), a reflektiv
tanulast (6nreflexiora 0sztonzi a hallgatdt), a szituacion
alapul6 tanulast (a jatékhelyzet kontextusba helyezi a hall-
gatokat) és affektiv tanulast (érzelmi bevonodassal jar) érti.
Fox et al. (2018) kisérletet tett a vallalkozoi képességek ok-
tatasara vonatkozo komoly jatékok meghatarozasara is. A
definicio az alabbi: ,,A komoly jatékok szamitogépes tanu-
lasi szimulaciokként definialhatok, amelyek a jatékosokat

1. tablazat

A vallalkozéi kompetenciafejlesztésben alkalmazhaté komoly jatékok

Jaték neve

Formatuma

Leirasa

Entrepreneurship
Simulation

Szimulacios jaték

Egy 0j cég létrehozasat szimulalja. A didkok az alapitok, a befektetok és az alkalmazottak
szerepét is eljatszhatjak, viszont a cél minden esetben a vallalat sikerének elérése. Tobbsze-
replds jaték.

Hot Shot Business
(HSB)

Flash-alapt
online

A vallalkozd6i kdrnyezetet mutatja be a didkok szamara. A didkok megnyithatjak és vezethetik
sajat vallalkozasukat, amelyben mar nagyon koran dontéseket kell hozniuk, a téke megszerzé-
sétol kezdve egészen az uj lizlet reklamozasig. Egyszereplds jatek.

Industry Player

Val6s ideji online

A didkok 245 kiilonboz6 iparagban hozhatnak 1étre beruhdzasokat, és valds idében versenyez-
hetnek a piac tobbi szerepljével. A jatéknak tiz szintje van, melyek soran nagy a verseny a
piacon. A cél a hallgatok szamara az, hogy a lehetd legjobb modon kezeljék a céget, mivel a
jaték egyre nagyobb kihivasokat tartogat. Tobbszereplds jaték.

INNOVS

IBM Business
Process
Management
szimulacios jaték,
3D

A jaték célja, hogy megmutassa egy ,,0kosabb” vilag épitésének lehet6ségét. A jaték forgato-
konyvei kozé tartozik az ,,okos forgalom”, az ,,okos tigyfélszolgalat™ és az ,,okos ellatasi lanc”
jaték is. A virtudlis vildg 3D formatumban van modellezve, amelyben a jatékosok egyditt-
mitkédhetnek az iizleti problémak megoldasa érdekében és hogy lassak, az egyes dontések
hogyan befolyasoljak vallalkozasukat. A 3D-s verzi6 segit megérteni a vallalat miikodését,
mig az online egyszereplds jaték a piaci versenyre koncentral.

SimVenture

Szimulacios jaték

A hallgaté egy szimulalt év erejéig vagy (az ennél rovidebb ideig tartd) csddbemenetelig ke-
zelheti a szamitogépes kiskereskedelmi tizletét. A jatek valos példakat tartalmaz, az iizleti
paraméterek pedig minden honap végén megjelennek dsszesitésként. Az adott forgatokonyvek
esetén kiilonboz6 nehézségi szintek allnak rendelkezésre a jatékban. Egyszereplds jaték.

GoVenture Small
Business

Szimulacios jaték

A jatékos szendvicsboltot, kaveézot, zeneboltot vagy fagylaltozot tizemeltethet. A dontéshoza-
tal fontos tényezdje tovabba az id6, a jatékosok tovabba kivalaszthatjak a szamukra legfon-
tosabb f0 ilizleti menedzsment funkciokat. A jaték akar 16 jatékossal is jatszhato egyszerre.
Tobbszereplds jatek.

Marketplace

Szimulacids
jaték, 3D

Leginkabb az iizleti iskolak és vallalatok képzésein hasznaljak. Tobb modulbol all, amelyek
mind kiilonb6z6 tizleti kurzusokat képviselnek. A Venture stratégiai szimulaciés modul pél-
daul egy vallalkozas inditasarol szol, amelyben a hallgatok tékét kapnak az iizletiik beindi-
tasahoz. A pénzt arra hasznalhatjak, hogy felépitsék a vallalkozast teljesen a nullar6l. Ezzel
szemben a Business Management szimulacios modulban a hallgatoknak a jovedelmezdséget
szem el6tt tartva kell dontéseket hozniuk a szamvitel, a pénziigyek, és a marketing teriiletén.
A jatek legujabb verzidjaban a 3D-s kornyezet lehetéve teszi a tobbszereplds jatékot is, hogy a
diakok versenyezhessenek tarsaikkal.

MetaVals

Kvizkezel

A diakok ismereteinek tesztelésére hasznaljak az iizleti tudomany teriiletein. A jaték szabadon
konfiguralhato, egyéni és egyiittmiikodésre sarkallo részeket is tartalmaz. A jaték kritikus té-
nyezdje a sebesség, ami extra terhet r6 a didkokra dontéshozatalkor. Egy- vagy tobbszereplds
jatek.

Team Up

3D szimulaciés
jaték

Csapatok képzésére és értékelésére tervezték. A jaték forgatokonyve szerint négy jatékos van
egy szigeten, akiknek sajat kommunikacios és problémamegoldo készségei segithetnek, hogy
taléljék a kalandot.

Balance Sheet

Pénziigyi elemz6
jaték

Egy valos problémat tar a jatékosok elé, amelyet gyakorlati szempontbdl, a mérlegen kell meg-
oldani. Ebben a jatékban id6korlat is van, ami a didkokra tjjabb nyomast gyakorol.

Enterprise Game

Szimulacios jaték

Egy vallalkozas miikodtetésérdl szol, amelyben a didkoknak meg kell felelniiik az tigyfelek-
nek €s a piac igényeinek is, hogy nyereséget teremtsenek, mikdzben motivaljak az alkalma-
zottjaikat.

Supermarketa

Szimulacios jaték

A diakok a pénzforgalmi problémakkal rendelkezé szupermarket vezetdi. Feladatuk, hogy
megmentsék a szupermarketet.

Interpretive
Solutions

Szimulacios jaték

Kiskereskedelmi szimulacio. Tanulési teriiletei kozé tartozik a stratégia, az elemzés, a marke-
ting, a szamvitel és mas tizleti kérdések is. A hallgato a vallalkozas alapitdja, és versenyezhet
mas diakokkal is.

Forréas: sajat szerkesztés
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realisnak tiin6 tevékenységekbe vonjak be, amelyek célja
a tudasszerzés, a készségek javitasa €s a pozitiv tanulasi
eredményszerzés. Bar az ilyen szimulaciok dnmagukban
nem mindig ,,jatékok”, a f6 hangsuly a digitalis jatékala-
pu tanuldsi kdrnyezeten €s a komoly jatékok eredményén
van. Annak ellenére, hogy szorakoztaté komponenssel is
rendelkeznek, ezeket a szimulaciokat ugy tervezték, hogy
egy vallalkozoi kornyezetben talalhatd narrativara vagy
torténetre alapozva segitsék a tanulast. A komoly jaté-
kok abban kiilonboznek a szoérakoztatd jatékoktol, hogy
a problémamegold6 feladatokra sszpontositanak, és ma-
gukba foglaljak a valos vilaggal valo interakciok tokélet-
len természetét” (Fox et al., 2018, p. 63).

Habar csekély forras all rendelkezéstinkre, mégis ta-
lalhatunk olyan tanulmanyokat, melyek vallalkozoi isme-
retek oktatasaban tanulmanyoztak a komoly jatékok hata-
sait. Kriz és Auchter (2016) megallapitotta, hogy a jatékok
lejatszasa utan a didkok jobbnak itélik meg sajat kompe-
tenciaikat és lizleti ismereteiket. Longitudinalis felméré-
sek eredményei szerint pedig dsszességében elégedettek a
komoly jatékkal, habar érdekes felfedezésként jelent meg
az is, hogy a komoly jatékok lejatszasa utan a hallgatok
sajat vallalkozasuk inditasara vonatkozé motivacioja ese-
tenként alacsonyabbnak mutatkozott.

A szakirodalmi feltaras alapjan megallapithato, hogy
a vallalkozo6i kompetenciak oktatdsaban alkalmazott ko-
moly jatékok kutatdsa egyre nagyobb teret kap. Az 1.
tablazatban ezért attekintjiikk azokat a jatékokat, melyek
kimondottan iizleti teriiletecken vald alkalmazas vagy
vallalkozoi kompetenciafejlesztés céljabol jottek létre.

A primer kutatashoz alkalmazott jaték
koncepciodja

A vallalkoz6i kompetenciak oktatasaban alkalmazott ko-
moly jatékok szama és mindsége alapjan lathatd, hogy
oktatasban valo jelentdségiik megkérddjelezhetetlen. Fel-
meriilhet a kérdés, hogy ez esetben miért sziikséges egy
ujabb vallalkozoi kompetenciak elsajatitasat célzo komoly
jatek kifejlesztése? Miért nem elégsziink meg a piacon ta-
lalhato komoly jatékok alkalmazasaval? Ebben a fejezet-
ben ezekre a kérdésekre adunk vélaszt.

A szakirodalmi feltaras alapjan lathattuk, hogy a val-
lalkozoi kompetenciak oktatasa és a didakok vallalkozoi
kompetencidinak fejlesztése irant egyre nagyobb az ér-
deklédés, mivel ezek alapvetd készségeket biztosithatnak
a hallgatok szamara a jovobeli munkajukhoz. A készségek
elsajatitasa mellett az egyén viselkedését kedvezden befo-
lyasolhatjak, a jatékos motivaciojat és elkotelezettségét is
ndvelhetik (Hsin-Yuan Huang & Soman, 2013). A komoly
jatékok szakirodalmanak felkutatasa soran azonban a ja-
tekélmeénnyel, a jatek hasznossagaval és a hallgatoi elége-
dettséggel kapcsolatos kutatasok elenyészé szamara buk-
kantunk. A cikkek javarészt a fogalmi meghatarozasokra,
a jatékositas ¢és a komoly jatékok elényeire és hatranyaira
fokuszalnak, a hallgatok megkérdezése hattérbe szorul.

A vallalkozoi kompetencidk oktatasa Eurdpan beliil
is egyre égetébb kérdés, hiszen habar az egyetemeket a
globalis gazdasagi kapcsolatok szerepldinek tekintjiik, a
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vallalkozoi ismeretekkel kapcsolatos oktatas tobbnyire
hianyzik a tantervbél. Az egyetemeken (a magyar egyete-
meken is) igy folyamatosan né a nyomas, hogy vallalkozoéi
kompetenciakat is oktassanak. Eurépa elmarad olyan or-
szagoktol, mint példaul az Egyesiilt Allamok és Kanada,
hiszen az eurodpai didkok csupan kis része tanul — ezaltal
van lehetdsége elsajatitani — vallalkozoi kompetenciakat,
melyeket tobbnyire csak az iizleti tudomanyteriileteken
tanitanak. A vallalkozo6i kompetencidk azonban mas tudo-
manyteriileteken is dontd fontossaguak lennének, hiszen
uj tzleti otletek vagy akar talalmanyok is szarmazhatna-
nak mas teriiletekrdl (Bellotti et al., 2014). A vallalkozoi
kompetenciak oktatasa tehat az iizleti teriileteken is tul-
mutat, célként pedig kitlizheté a megfeleld eszkozokkel
— akar egy modosithato tartalmu komoly jatékkal valo —
népszerusitésiik a felsdoktatas barmely tudomanyteriilete
felé.

Az Europai Unio kiemelten szorgalmazza a vallalko-
z6i kompetencidk oktatasara iranyulo torekvéseket, igy
az oktatasi céli komoly jatékokat is. Az Eurdpai Unio ta-
mogatasaval mar tobb jatékositasi irany is megvalosult a
vallalkoz6i kompetenciak oktatasa céljabol (Mayer et al.,
2014), a jelen tanulmany alapjaul szolgalo komoly jaték is
egy Erasmus+ projekt keretében jott 1étre. Az Unié nem
csupan anyagi eréforrasokat nyujt a kutatok szamara, ha-
nem elméleti keretbe is foglalja a vallalkozoi kompeten-
cidkat. Ezt a keretrendszert EntreComp-nak nevezziik
(1. abra), mely harom f6 elemmel rendelkezik: 6tletek és
lehetdségek, eréforrasok és cselekvés. Ezek olyan alkate-
goriakat foglalnak magukban, mint példaul a lehetdségek
¢észlelése, a kreativitas, az otletek értékelése, vagy az eti-
kai és fenntarthatd gondolkodas. Az ujabb jaték fejleszté-
sekor kivaltképp fontos volt az elméleti megalapozottsag
is, ezért a szoban forgd sajat fejlesztésti komoly jaték, az
Entrepoly az EntreComp keretrendszerre épiilt.

1. abra
Az EntreComp keretrendszer

WORKING
WITH OTHeRs

RESQURCE®

o
Em%‘
mos
2Z4
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Forréas: EC Eurépa (2022)
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Az EU tamogatasa 6nmagaban még nem minden. A ko-
rabban felsorolt és attekintett jatékok egyike sem volt to-
kéletesen megfeleltetheté az EntreComp elméleti kereté-
nek. Tovabba teszteléseik soran szamos technikai jellegii
problémaba titkoztiink. Volt olyan jaték, amely mar nem
volt elérhetd, lealltak a fejlesztésével, vagy olyan online
kornyezetben miikddott korabban, melyet manapsag mar
nem hasznalunk, mert kivezetésre keriilt (pl.: Flash-ala-
pu jatékok). A technikai problémak mellett sok esetben a
regisztracios folyamat hossza, a tobbszori visszaigazold
iizenetek sem konnyitették meg a jatékok elinditasat és
kiprobalasat, sokszor hetekig kellett — sikerteleniil — var-
ni az egy-egy jatékhoz kapcsolodo belépési azonositot. A
regisztracios folyamatok iddigényessége és a kozben fel-
meriilé problémak pedig még annak a kevés vallalkozoi
kompetenciafejlesztéssel foglalkozoé oktatonak is elretten-
td lehet, aki erre kisérletet tesz, a hallgatokrol mar nem
is beszélve. Ezek alapjan sziikség volt egy olyan jatékra,
mely bizonyosan hosszl ideig fenntarthatd és mindenki
szamara szabadon elérhetd.

A szakirodalom, a jatékok elérhetdsége, az eurodpai to-
rekvések mellett az oktatoi visszajelzések is azt mutattak,
hogy érdemes lehet egy ) komoly jaték fejlesztésébe be-
lefogni. Az oktatoi igényfelmérés azt tarta fel, hogy ha-
bar a vizsgalt oktatok tobbsége tisztaban volt a jatékositas
fogalmaval, a megkérdezettek elenyész6 aranyban alkal-
maztak vagy probaltak mar ki komoly jatékokat a sajat
kurzusaikon, am tdbb jatékot is meg tudtak nevezni (pl.:
Marketplace). Alapvetden nyitottak voltak a komoly jaté-
kokra és alkalmazasukra sajat kurzusaikon, amennyiben a
jaték nem hard skillt probal megtanitani, hanem gyakorla-
ti példakon keresztiil soft skilleket fejleszt, vizsgakat ké-
pes helyettesiteni, tudasellendrzésre szolgal, a didkok el6-
rehaladasat pedig az oktatok és a hallgatok is kovethetik.
A jatékok kurzusokra vald bevezetésének feltétele, hogy
legyen egy leiras a jaték lényegérdl, hogy mindenki sza-
mara kdnnyedén megérthetd legyen. Fontos az is, hogy az
oktatok sajat kurzusukra tudjak szabni a jatékot és annak
tartalmat, tehat modosithato legyen. Elénydsnek gondol-
tak tovabba a hallgatok kozotti versenyt, az avatarok sze-
mélyre szabhatosagat, egy kozos online platform meglé-
tét, ahol a versenyzdk sajat pontjaikat és teljesitményeiket
tudjak kovetni, valos szituacio jatékba valo integralasat és
az idokorlat bevezetését az egyes dontési pontokon. A ko-
moly jaték tartalmat tekintve olyan szituaciokban képzel-
ték el az alkalmazasat, ahol két (vagy tobb) személy kozott
torténik interakcio, mely a jatékos karakterét valasztas elé
allitja. Egybecsengden allitottak tovabba, hogy a jo ko-
moly jaték ismérve, hogy soft skilleket fejleszt, ¢lvezetes a
jaték, a hallgatok és oktatok szamara is hasznos az alkal-
mazasa, azokat is bevonzza az orara, akik egyébként nem
jarnanak be, kdnny(i megérteni a lényegét egy bevezetd
kézikonyv alapjan, Osszegzi a kurzus soran alkalmazott
foébb fogalmakat, dnellendrzésre is alkalmas, ismételhetd
elemeket tartalmaz, ugyanakkor a kérdések valtozatosak,
¢és valamilyen gyijthetd pontrendszerben dolgozik (pon-
tok, kitiintetések gytijtése) (Kéri, 2019).

Az Entrepoly a fentebb emlitett kihivasokra és a pon-
tosan megfogalmazott oktatoi igényekre reagalva késziilt
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el. A hallgatoi visszajelzések gytjtése viszont a mai na-
pig varatott magara, igy a tanulmany primer kutatasa a
felsGoktatasban tanuld hallgatokra és visszajelzéseikre
koncentral.

Az Entrepoly jaték négy modulbol (kisjatékbol, a jateé-
kon beliil ,,haz-bol) all és egy RPG MV tipust jatékkészitd
program keretrendszerében fejlesztett online szerepld al-
tal iranyitott (first-person) ,,maszkalos” jaték. Ez a prog-
ramozasi keretrendszer lehetdvé teszi, hogy olyan online
jatékokat hozzanak létre a fejlesztok, mely Android, i0S,
Mac ¢és Linux rendszereken és bongészokbdl is elérhetd,
jatszhato. Ahhoz, hogy megérthessiik a kés6bbi eredmé-
nyeket, fontos, hogy roviden attekintsiik az egyes jatékok
(hazak) jellemzdit:

* Creativity house: Egyszert szellemes fejtoroket kell
megoldaniuk a hallgatoknak. A haz alapvetden a
kreativ problémamegoldasra ¢épiil, nincs semmilyen
mogottes tananyag igénye ¢és az lizleti ismeretekhez
sem kapcsolodik kozvetleniil. A vallalkozo6i kompe-
tenciak szélesebb értelmezését képviseli, miszerint a
kreativitas fontos vallalkozoéi készség.

Casino house: A fogyasztdi dontéshozatal sajatossa-
gait bemutato6 jaték, melynek hattéranyaga a viselke-
dés-gazdasagtanra épiil. Az egész hazban sok karak-
ter, sok interakcios lehetség szerepel, melyek célja
az élvezetes iddeltoltés — és emellett a fogyasztoi
dontések, és kiilondsen a kockazatvallalasi hajlando-
sag megismertetése.

Break-even point house: Ez a haz all legkdzelebb a
hagyomanyos vallalkozéi kompetenciak oktatasa-
hoz. Maga a jaték arrol szol, hogy bizonyos tizleti
dontéseket kell meghozni (koltségekrol, értékesi-
tési mennyiségekrol), és ennek eredményeképpen
kell fedezeti pont feletti hasznot realizalni. Itt ki-
fejezetten jelentds szerepe van az iizleti ismeretek-
nek és a hagyomanyos értelemben vett tananyag-
nak.

Start-up pyramid: Egy 0j otletre alapozott start-up
vallalkozas koncepciojat kell kidolgozniuk. Jelen
elemzésnél ezt a hazat nem mutatjuk be részlete-
sen, mert bar ezt is 200 hallgato tesztelte, sokuknak
azonban egy technikai problémajuk mertilt fel, igy az
eredmények torzitottak lennének.

A fentieket roviden gy foglalhatjuk 6ssze, hogy a jaték-
ban rendelkezéstinkre allt harom haz, melyek az alabbi ha-
rom gamifikacios jelenség, illetve feltételezés vizsgalatara
volt alkalmas:

* egy oktatasi célu jaték alkalmas legyen soft-skillek
(pl. kreativitas) fejlesztésére, amit hagyomanyos
modszerekkel nehezebb fejleszteni: erre alkalmas a
Creativity house,

* egy oktatasi céli jaték szorakoztatd legyen, legyen
benne tananyag is, de nagy része inkabb csak kelle-
mes ido6toltés legyen: erre alkalmas a Casino house,

* egy oktatasi célu jaték elsésorban a tananyag elsaja-
titasat és gyakorlasat tegye lehetéve, szorosan kap-
csolodjon az (iizleti) ismeretekhez: erre alkalmas a
Break-even point house.



Vagyis a fenti harom haz kiprobalasara érkezett re-
akciok alkalmasak lehetnek arra is, hogy beazonositsuk,
milyen tipusu célokra alkalmas egy oktatasi jaték, illetve
a hallgatok milyen elvarasokkal rendelkeznek egy ilyen
jatékkal kapcsolatban.

A primer kutatas célja és modszertana

A kutatas soran célunk volt az Entrepoly jaték harom hazat
kiprobalo hallgatok korében elvégzett adatfelvétel alapjan
kozvetleniil meghatarozni, hogy miként vélekednek az
egyes hazakrol és kozvetetten feltarni a hallgatok egyes
jaték tipusokra vonatkozo véleményét. E cél érdekében az
alabbi kérdéseket vizsgaltuk.
« Altalanossagban milyen véleménnyel voltak a
hallgatok az Entrepoly jatékrol és annak hazairol?
» Azok a hallgatok, akik elégedettek voltak egy hazzal,
6k ezen haz mely elemeit tartottak erdsnek?
» Azok a hallgatok, akik elégedetlenek voltak egy haz-
zal, 6k ezen haz mely elemeit tartottak gyengének?

CIKKEK, TANULMANYOK

Kutatasi eredmények

A jatékkal kapcsolatos altalanos vélemény
Ahhoz, hogy egy altalanos benyomast kapjunk a teszteld
hallgatok véleményeérdl, elséként altalanossagban mutat-
juk be az Entrepoly jatékkal kapcsolatos visszajelzése-
iket. Habar az altalanos véleményekbdl csak korlatozott
kovetkeztetéseket tudunk levonni kozvetlen kérdéseinkre
vonatkozoéan, abbdl a szempontbdl mégis fontosak, hogy
altaluk alatamaszthatjuk, hogy egyaltalan képesek voltak
az Entrepoly-t hasznalni a tesztelok.

A vélemények alapjan azt lathatjuk, hogy altalanos-
sagban inkabb pozitiv véleménnyel voltak a hallgatok az
Entrepoly-r6l (mivel 5-0s skalan minden atlag érték 3,5
feletti — 2. tablazat). Azt is észre kell azonban venniink,
hogy kifejezetten magas szoras jellemzi a véleményeket.

Legmagasabb értéket a valaszadok a jaték céljanak
megeértése vonatkozoan adtak. Ahogy az a 2. tablazatban
lahaté tobb mint kétharmaduk elégedett volt e téren, és
csak 15,2% volt elégedetlen. Ez abbol a szempontbol fon-

2. tablazat

Az Entrepoly-ra vonatkozé visszajelzések altalanos mutatoi (atlag, szoras)

Mennyire értetted meg ennek | Mennyire tetszett | Mennyire volt tanuldsra | Mennyire ajanlanad
a jatéknak a céljat? ez a jaték? alkalmas ez a jaték? masoknak?
Valid 617 617 617 617
" Hianyzik 190 190 190 190
Atlag 3,89 3,86 3,76 3,66
Szoras 1,205 1,124 1,226 1,274

Forrés: sajat kutatas

A kutatasban egy roman egyetem nappali tagozatos koz-
gazdasz hallgatoi vettek részt. A tesztelés tanorai keretek
kozott tortént, a jatékban jartas oktatok moderalasa mel-
lett. A részt vevo hallgatoknak volt lehetéségiik kiprobal-
ni az online jatékot, melyhez csak nagyon rovid, altalanos
instrukciokat kaptak. A jaték mind a négy ,,hazat” kipro-
balhattak, és mindegyikrdl kiilon-kiilon tudtak visszajel-
zést adni. A visszajelzések gytijtése online kérdéiven ke-
resztiil tortént, ahol Likert-skalas kérdések mellett nyitott
kérdésekre adott szoveges valaszokkal fejthették ki, hogy
mivel voltak elégedettek, elégedetlenek és milyen fejlesz-
tési javaslataik lennének.

Az elemzéshez SPSS-szoftvert hasznaltunk, melyhez
a szoveges adatokat elézetesen szdvegelemzési kodo-
lassal tettiik kvantitative elemezhetévé. A mintat roman
egyetemi hallgatok, 806 f6 jelentette (adattisztitas soran
az egyik haz tesztelése soran fellépd technikai probléma
miatt 189 {6t toroltiink, igy csak harom haz eredményeit
ismertetjiik). A hallgatok oktatoi felkérés alapjan roman
nyelven probaltak ki a jatékot, online feliileten roman
nyelven adtak visszajelzést. Az elemzés soran a roman
szoveget magyarra forditottuk a roman kutatotarsak koz-
remitkodésével.

tos, mert alatamasztja azt, hogy a jaték alkalmas volt arra,
hogy a hallgatok teszteljék és érdemi visszajelzéseket ad-
janak rola.

Megkérdeztiik azt is, hogy mennyire ajanlanak a ja-
tékot masoknak a tesztelok. A valaszadok tobb mint fele
(58%) ajanlana a jatékot, s6t harmaduk maximalis (5-0s)
értéket adott erre a kérdésre. Mindezt ugy dsszegezhetjiik,
hogy a valaszaddk Osszességében elégedettek voltak az
Entrepoly-val, azaz egyfeldl lehet oktatasi lehetdség ebben
a jatékban, masfeldl pedig alkalmas jelen kutatas soran a
vélemények, visszajelzések gytjtésére.

A jaték jellemzdivel, funkcidival valé elégedettség
Az altalanos visszajelzések utan elkezdtiink specifikusan
is foglalkozni azzal, hogy a jaték mely jellemz6i voltak
leginkabb pozitiv, és melyek leginkabb negativ hatassal
a teszteldkre. Mivel a jaték és annak tesztelése egyarant
ujnak szamitott, igy nem szerettiik volna sajat el6zetes
feltételezéseinkkel torzitani a valaszadok véleményeit.
Ennek érdekében nyitott kérdések formajaban kérdez-
tlink ra arra, hogy a jaték mely jellemzdi voltak szerintiik
a leggyengébbek, melyek a legerdsebbek és milyen val-
toztatast, fejlesztést javasolnanak.
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A nyitott kérdésekre adott valaszokat azutan szoveg-
elemzés modszerével kategoriakba soroltuk: elébb széle-
sebb kategoridkat hataroztunk meg, majd azokat alkatego-
riakra bontottuk, végiil pedig az egyes kategoriakba keriilt
valaszokat kategorianként Ujra attekintve biztositottuk a
kategoriak validitasat az azokban szerepld valaszok ho-
mogenitasa altal. Az alabbiakban, az egyes vizsgalati ré-
szeknél roviden bemutatjuk az adott kategoéridban szerep-
16 f6bb kifejezéseket.

A jaték gyengeségeinek kategoriai:

* Gyenge grafika: ez egy igen homogén kategoria volt,

szinte minden esetben explicite irtak a grafika szot.

« Jatékon beliili utasitasok zavarosak: ebbe akategoriaba
foként olyan problémak keriiltek, melyek szerint a ja-
ték ,,zavaros”, ,nem tudom mit kell csinalni”, ,,elakad-
tam”, az ,,instrukciok kevesek”. Vagyis ez a kategoria
azt fedi le, amikor mar jatszik valaki, de a jaték fo-
lyamataban elakad és nem tudja biztosan milyen lépés
kovetkezne. Azaz ez a kategéria a ,,hogyan” kérdés
tekintetében bizonytalankodok valaszait takarja.

A jaték célja nem vilagos: ez a kategoéria arra utal,
hogy a jatékos vagy el sem tudta kezdeni a jatékot,
mert nem értette, hogy mit kell csinadlnia, vagy az
utasitasokat ugyan értette, de nem értette a jaték cél-
jat. Azaz ez a kategoria a ,,miért” kérdés terén bi-
zonytalankodok valaszait keretezi.

Technikai hibak: 6nmagaért besz¢éld kategoria. Ide
soroltuk azokat is, ha a jatékos ugy érzékelte, hogy
az egy hiba — pedig nem feltétleniil volt hiba, csak
szamara zavaros reakcio volt.

A jaték alap otlete, menete nem szimpatikus: ez az
altalanos elutasitast jelentette, miszerint a valaszado
nem értette mire vald egyaltalan ez a jaték a tanora-
ban, nem talalta szorakoztatonak. Ide ,,unalmas” és
,nehezen érthetd” kifejezések keriiltek. Vagyis ez a
kategoria a ,,Minek?!” kérdést feszegeti.

A jaték vége: tobben jelezték, hogy nem értették,
hogy a jaték mikor ér véget, illetve, amikor véget ér,
akkor most mi a teendd, mit tanultak, mi volt ennek
az egésznek az értelme.

Egyéb: ebbe a kategoridba olyan kijelentések kertil-
tek, melyek vagy nem voltak értelmezhetdk (egy-egy
sz6, pl. ,,gadz”), vagy nem volt vilagos, hogy mire
utalnak. Emellett sok technikai aprésag (nem hiba)
keriilt még ide, példaul, hogy nem tetszett a zene,
vagy tul hosszu volt némely dialogus.

A fentiek alapjan a 3. tablazatban lathatjuk, hogy a
valaszadok mely pontokat tartottak a jaték gyengeségének.
Azon kommenteknél, ahol tobb gyenge pontot is emlitettek
(kevés ilyen eléfordulas volt), ott a dominans probléma

A 3. tablazatban lathato eredményekbdl azt olvashatjuk
ki, hogy a teszteloknek leginkabb a jatékon beliili
utasitisok zavarossiga volt problémés. Erdekes modon
kevesen emlitették a jaték grafikai megvalositasat — amit
egy elozetes fokuszcsoportos vizsgalat soran a részt vevo
oktatok pont ellenkezdleg prognosztizaltak, 6k azt hitték,
hogy ez az RPG MV keretrendszer elmarad a modern

jatékok megjelenésétol, és emiatt a fiataloknak nem fog
tetszeni. A tobbi fobb kritikai észrevétel technikai hibakra
vonatkozott, és kisebb részben a jaték céljara és alap-
otletére. Mig alig 5% kritizalta a jaték végét — itt foként
azt hianyoltak, hogy nem volt egy vilagos lezaras, egy
Osszefoglalo arrol, hogy mire is volt jo ez a jaték.

3. tablazat
Mik voltak a jaték gyengeségei?

N | % | Valid N | Kumulalt %

Grafika 27 | 3,3 6,6 6,6
Jatékon beliili utasitasok 106 | 13,1 | 25,9 32,5
Jaték célja 64 | 79 15,6 48,2
Technikai hibak 71 | 8,8 17,4 65,5

A jaték alap otlete, menete | 56 | 6,9 13,7 79,2

A jaték vége 22 | 2,7 5,4 84,6
Egyéb 63 | 7.8 15,4 100,0
Total 409 | 50,7 | 100,0

Forrés: sajat kutatas

A jaték erdsségeire vonatkozo valaszokat szintén szoveg-
elemzéses modszerrel soroltuk kategoriakba. Igyekeztiink
némileg hasonlo kategoriakat talalni, mint amilyeneket a
gyengeségek kapcesan alkalmaztunk — de azért altalanos-
sagban igaz volt, hogy eltéré dimenziok mentén értékeltek
az erOsségeket ¢és a gyengeségeket. Mindezek alapjan a
fobb kategoriaink, melyekben a szdveges valaszokat be-
soroltuk az alabbiak:

* A jaték grafikai megjelenése vonzo: ide keriiltek a
jaték megjelenésére, hangulatara, szineire vonatkozo
pozitiv visszajelzések. (Erdekes eredmény volt, hogy
tobb esetben is azt lattuk, hogy aki erdsen kritizalta
a jaték tartalmat, 6 annyit irt, hogy ,,legalabb a meg-
jelenése nem rossz”.)

* A jaték oktatasi tartalma jo: ide keriiltek azok az al-
litasok, melyek szerint jol 4t tudta adni a tananyagot
a jaték, sokat tanultak beldle, fontos tudast szereztek.
Ki kell emelniink, hogy ide a hagyomanyos, hard-
skill tipusu tudasra vonatkoz6 allitasok keriiltek — a
soft-skill képességfejlesztés egy masik kategoria volt.

« Elvezetes, jo a felhasznaléi élmény: ide keriiltek azok
a valaszok, melyek szerint konnyen, gordiilékenyen
jatszhato a jaték, gyakran még az ,,addiktiv” kifeje-
z¢s is megjelent.

* Soft-skill fejlesztésre jo: ezek a vélemények arra vo-
natkoztak, hogy a jatékkal jol tudtak fejleszteni krea-
tivitasukat, dontési képességeiket. Azaz olyan dolgo-
kat tanultak, melyeket hagyomanyos modszerekkel
kevésbé tudtak volna. E tekintetben ez a kategoria
kiilonbozik a hard-skill tananyagra vonatkozé korab-
bi kategoriatol.

« Erdekes volt maga az étlet: ide keriiltek azok az al-
litasok, amik a jaték folyamatarol nem irtak semmit,
egyszeriien csak jo otletnek tartottak az egész jaté-
kot. Itt dominans volt a pusztan ,,érdekes” kifejezés,
mint egy szavas valasz.
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 Egyeb: ide olyan valaszok keriiltek, melyek vagy nem
voltak vilagosan érthetdek, vagy nehéz volt dket ka-
tegorizalni. Példaul: Jok a kérdések; jo rovid; elgon-
dolkodtat.

A 4. tablazatban 1évo eredmények alapjan azt lathatjuk,
hogy a soft-skill fejlesztés ¢s a felhasznaloi élmény kate-
goriak szerepeltek a leggyakrabban az erésségek kozott.
Ez arra utal, hogy a jatékot azzal a céllal lehet alkalmaz-
ni, mint amit az elmélet attekintése alapjan feltételeztiink,
azaz a hard-skill oktatas mellett (helyett?) élménydus soft-
skill fejlesztést tesz lehetévé. Itt érdemes azonban meg-
jegyezni, hogy e téren nehéz (és nem is biztos, hogy sza-
bad) altalanositani, ugyanis a harom vizsgalt haz mas-mas
tényezok fejlesztésére alkalmas, igy példaul a Creativity
house esetében kizart volt, hogy valaki az erds oktatasi
tartalmat dicsérje.
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végig jatszhato, illetve ismétlddnek benne gyak-
ran a kérdések. Erdekes modon ez a kritika azok-
nal is megjelent, akik amugy pozitivan értékelték
a jatékot, mivel azt irtak: jo, de jo lenne beldle
még tdbb.

» Egyeb (8,3%): minddssze 16 valasz keriilt ide, melyek
kevéssé relevans fejlesztési iranyokat (jobb zene, el-
nevezhetd karakter stb.) jeloltek meg.

Foékeént (43%) a jaték menetéhez kapcsolodo informacios
tartalmon szerettek volna fejleszteni. Ez egyben azt is je-
lenti, hogy magat a jatékot jonak tartjak, azaz nem a ,,mit”
részt szeretnék feliilirni, hanem a ,,hogyan”-t. Az elébbit,
azaz az egész jaték koncepcidjat csak minden negyedik
valaszado alakitana, de naluk is dominansan az jelent
meg, hogy nem atirnak, csak tovabbi kérdésekkel bovi-
tenék.

4. tablazat

Mik voltak a jaték erésségei?

N % Valid N Kumulalt %

Grafika 52 6,4 10,1 10,1
Oktatasi tartalom 96 11,9 18,7 28,8
Felhasznaloi ¢lmény 113 14,0 22,0 50,9
Soft-skill fejlesztés 116 14,4 22,6 73,5
Maga az otlet érdekes 75 9,3 14,6 88,1
Egyéb 61 7,6 11,9 100,0
Total 513 63,6 100,0

Forrés: sajat kutatas

Az erésségek és gyengeségek mellett megkérdeztiik a va-
laszadokat a fejlesztési javaslataikrol is. Az erre érkezd
valaszok inkabb a gyengeségek egyfajta mélyebb vizs-
galatanak tekinthet6k, ahol nem csak ramutatnak egy hi-
anyossagra, de ki is fejtik, hogy miként lehetne azt mas
moédon megoldani. Mig a gyengeségek és erdsségek esetén
is 400-nal tobb valasz érkezett, addig a fejlesztési javasla-
toknal kevesebb, mint ennek a fele. A kategorizalas tekin-
tetében azonban konnyebb dolgunk volt, ahogy ez alabb
latszodik:

* Javitani kell a grafikan (4,2% vdalaszolta): mindosz-
szesen 8-an emlitették, igy egy elég sziik és homogén
kategoria volt.

» Tobb informdacio, vilagosabb jatékmenet (43,2%): ez
valamivel heterogénebb kategoria volt, de altalanos-
sagban itt arrol irtak, hogy pontositani és bdviteni
kellene a leirdsokat, tisztazni kellene a feladatokat,
hogy a jaték soran ne legyen megakadas.

* Hibajavitas, technikai gondok (20,3%): szintén egy
egyszeriien megragadhato kategoria, azt irtak, hogy
a korabban (gyengeségeknél) jelzett technikai gondot
kell megoldani.

» Koncepcio és tartalom bovitése (24%): itt f6ként
arra utaltak, hogy hiaba jo egy jaték, ha gyorsan

39

Modulonkénti (hazankénti) elemzés

Az eddigiekben altalanossagban tekintettiik at az Entre-
poly jatékhoz kapcsolédd véleményeket, de kutatasunk
szempontjabol nagyobb relevanciaval bir az, hogy az
egyes hazakat miként értékelték. Azért fontosabb ez a
szempont, mert az egyes hazak ,jaték” szempontjabol
nem igazan kiilonboztek ugyan, de oktatasi szempontbol
igen — ahogy ezt korabban ki is fejtettiik.

Ha egymassal szeretnénk dsszevetni a hazakat a tekin-
tetben, hogy melyek voltak népszeriibbek és melyek kevés-
bé népszeriiek, akkor elég egyértelmii a helyezt (5. tablazat).
Minden vizsgalt dimenzi6é mentén a Break-even point House
volt a legnépszeriibb és a Creativity House a legkevésbé nép-
szerl. Ez az eredmény elsO ranézésre arra utalhat, hogy az
erdsebb oktatasi tartalmu jatékot jobbra értékelték, mint azt,
amelyben nincs hard-skill tipust oktatasi tartalom.

Erdemes azonban részletesebben is megvizsgalni a
hazak megitélése kozotti kiilonbségeket. Az alabbiakban
az erésségek és gyengeségek megitélése kapcsan kiilon-
kiilon vizsgaltuk a hazakat. Arra voltunk kivancsiak,
hogy van-e kiilonbség a tekintetben, hogy milyen
hianyossagokat tapasztalnak az egyes hazak esetében. A
kiilonbségek a 6. tablazatban lathatok.
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5. tablazat

Az egyes hazak altalanos értékelése

Tesztelt haz Mennyire tetszett Mennyire értetted meg | Mennyire volt tanulsidgos | Mennyire ajinlanad
ez a jaték? ennek a jatéknak a céljat? ez a jaték szamodra? masoknak?
Atlag 3,48 3,46 3,30 3,27
Creativity N 208 208 208 208
Szoéras 1,085 1,254 1,204 1,276
Atlag 4,34 4,43 4,41 4,20
Break-even point N 205 205 205 205
Szoras 0,995 0,971 0,994 1,109
Atlag 3,77 3,77 3,57 3,50
Casino N 204 204 204 204
Szoras 1,118 1,162 1,191 1,246
Atlag 3,86 3,89 3,76 3,66
Total N 617 617 617 617
Szoras Szoras 1,205 1,226 1,274

Forrés: sajat kutatas

* Creatvity House esetében foként a jatékon beliili uta-
sitasok hianyat, illetve zavaros voltat nehezményez-
ték a valaszadok, de nem volt vilagos szamukra a ja-
ték célja sem, és itt szamoltak be a legtobb technikai
hibarol.

A Break-even point House esetén azt lathatjuk, hogy
a jaték célja és az utasitasok is vilagosak voltak,
viszont a jaték alapotlete és élvezetessége terén hi-
anyossagokat észleltek. Igaz ez akkor is, ha fontos
észrevenniink, hogy dsszességében kevesen (65 f06)
fogalmaztak meg kritikat ezen haz esetében a masik
két hazhoz képest (165 6 és 179 £0).

Casino House: itt a jatékon beliili utasitasok hidnyat
rottak fel, mely egyenes kdvetkezménye annak, hogy
szamos olyan tényezd, elem, szerepld volt a jatékban,
melynek konkrét célja nincs, pusztan élvezetessé te-
szi a jatékon beliili barangolast.

Az ¢el6z6 eredményeket tigy foglalhatjuk Ossze, hogy a
hallgatok a felfedezd jellegli maszkalas helyett egy célira-

nyos, vilagos utasitasokkal keretezett jatékot vartak el. Ez
Osszességében nem meglepd, hiszen ilyen tipusu oktatés-
hoz szoktak hozza.

Ezek alapjan érdemes megvizsgalni, hogy milyen kii-

16nbségek mutatkoztak az egyes hazak erésségei kozott (7.
tablazat). Az egyes hazak erésségei:

e Creativity house: a valaszadok jol be tudtak
azonositani, hogy ez a jaték a soft-skill fejlesztés
céljaval jott létre, és az erdsségekrdl nyilatkozok
harmada ezt emelte ki. Emellett — némileg
meglepé moédon — a grafika kapott még elismerd
visszajelzéseket. Ez azért meglepd, mert nincs
érdemi kiilonbség az egyes hazak megjelenése
kozott. Ez az eredmény utalhat arra is — amit
korabban mar jeleztiink — hogy aki altalanossagban
elitélt egy hazat, 6 gyakran csak annyi pozitivumot
tudott mondani, hogy legalabb jol néz ki.

* Break-even point house: ahogyan az el6z6 haznal
latszott, hogy a hallgatok be tudtdk azonositani a
soft-skill fejlesztési célt, ugy most ennél a haznal a

6. tablazat

Mik voltak az egyes hazak gyengeségei?

Jatékon beliili Jaték Technikai | A jaték alapotle- | A jaték z
Caafils utasitasok célja hibak te, menete vége Egyeb Total
. 11 51 34 42 17 11 13 179
Creativity
6,1% 28,5% 19,0% 23,5% 9,5% 6,1% 7,3% 100,0%
Break-even 5 10 2 6 22 6 14 65
point 7.7% 15,4% 3,1% 9,2% 33,8% 9,2% 21,5% | 100,0%
. 11 45 28 23 17 5 36 165
Casino
6,7% 27,3% 17,0% 13,9% 10,3% 3,0% 21,8% | 100,0%
Total 27 106 64 71 56 22 63 409
ota
6,6% 25,9% 15,6% 17,4% 13,7% 5,4% 15,4% | 100,0%

Forrés: sajat kutatas
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meg. Néhanyan emlitették a koncepcio atgondolasat
is — ami &sszhangban van azzal a korabbi kritikaval,
miszerint kevéssé otletes, szorakoztato a haz.

* A Casino house esetében viszonylag magas arany-
ban szerepelt a technikai probléméak megoldasara
vonatkozo igény (kiilondsen ahhoz képest magas ez
az arany, hogy a kritikdknal kevésbé dominaltak a
technikai problémak), illetve itt jelent meg dominan-
san az Ujabb kérdésekkel vald bovités igénye, mivel
jelenleg kevés kérdés van, melyek gyakran ismétlod-
nek (ez egyébként a demo verzid sajatossaga volt).

hard-skill fejlesztési cél beazonositasa latszodik. Az
erdsségeket emlitok kozel 40%-a azt emelte ki, hogy
jo a haz oktatasi tartalma.

* Casino house: itt szintén beigazolddni latszik az ere-
deti tervezo6i szandék, azaz ténylegesen ¢lvezetesnek
talaltak ezt a hazat a valaszadok. Legalabbis az erds-
ségek kozott minden harmadik valaszado ezt emel-
te ki. Ha ehhez hozzavessziik azokat, akik az egész
oOtletet érdekesnek tartjak, akkor lathatjuk, hogy ezt
a hazat a pozitiv véleményt megformalok tobb mint
fele ,,klassznak™ tartja. Mig ugyanez az arany a ma-
sik két haz esetében minddssze 27% és 30%.

7. tablazat
Mik voltak az egyes hazak erésségei?

Oktatasi Felhasznaloi Soft-skill Maga az otlet 2
Eriilion tartalom élmény fejlesztés érdekes Egyéb izl
. 34 5 22 63 25 25 174
Creativity
19,5% 2,9% 12,6% 36,2% 14,4% 14,4% 100,0%
Break-even 4 66 37 28 13 18 166
point 2,4% 39,8% 22,3% 16,9% 7,8% 10,8% 100,0%
. 14 25 54 25 37 18 173
Casino
8,1% 14,5% 31,2% 14,5% 21,4% 10,4% 100,0%
Total 52 96 113 116 75 61 513
ota
10,1% 18,7% 22,0% 22,6% 14,6% 11,9% 100,0%

Forrés: sajat kutatas

Ezek utan megvizsgaltuk, hogy milyen kiilonbségek mu-
tatkoznak a téren, hogy milyen fejlesztéseket javasolna-
nak az egyes hazak esetén (8. tablazat):
* A Creatvity house esetében tobb és vilagosabb infor-
maciot szeretnének. Ez egyfeldl érthetd, mert valoban
— utolag atnézve Ujra a jatékot — bizonyos helyeken
lehet zavaros az utasitas. Masfel6l azonban érdemes
kiemelni az abban rejlé ellentmondast, miszerint vi-
lagos instrukciok mentén torténd feladatmegoldassal
kellene fejleszteniink a kreativitast.
* A Break-even point house esetében némileg meglep6
modon szintén a tobb informacio iranti igény jelent

Osszegzés

Kutatasunk soran egy nagymintas online tesztelés alapjan
igyekeztlink megvizsgalni, hogy az egyetemistak miként
viszonyulnak az online komoly jatékok altali vallalkozoi
kompetenciafejlesztéshez. A kutatds soran egy sajat fej-
lesztést jaték harom aljatékat (hazat) vizsgaltuk meg, me-
lyek altalanossagban kiilonb6zo jellemzoékkel birtak, ha-
bar ugyanazon fejleszt6i kornyezetben és nagyon hasonld
grafikai megoldasok mellett jelentek meg, azaz csak a ja-
tékok tartalma kiilonbozott. Az egyik jaték (Break-even
point house) hagyomanyosabb megkozelités mentén tobb

8. tablazat
Milyen fejlesztéseket javasolna?

Tobb informacio, Hibajavitas, Koncepcio és z
(Eaiilien vilagosabb jaték menet | technikai gondok | tartalom bovitése Egyéb L
. 2 39 15 10 7 73
Creativity
2,7% 53,4% 20,5% 13,7% 9,6% 100,0%
Break-even 3 26 5 13 4 51
Tesztelt haz .
point 5,9% 51,0% 9,8% 25,5% 7,8% 100,0%
. 3 18 19 23 5 68
Casino
4,4% 26,5% 27,9% 33,8% 7,4% 100,0%
8 83 39 46 16 192
Total
4,2% 43,2% 20,3% 24,0% 8,3% 100,0%

Forrés: sajat kutatas
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hard-skillt igényelt és foként {lizleti ismeretek alkalma-
zasat célozta. A masik jaték (Creativity house) pusztan a
kreativitas, mint soft-skill fejlesztését tlizte ki célul. Mig
a harmadik jaték (Casino house) élvezetes, jatékos for-
maban igyekezett némi tananyagot (a fogyasztoi dontési
mechanizmusok sajatossagai) atadni. Kutatasunk eredmé-
nyei alapjan az alabbi megallapitasokat tehetjiik:

« Altalanossagban tetszett a jatékos megoldas a
fiataloknak. Igaz ez akkor is, ha néha technikai
problémak, illetve utasitasi hianyossagok nehezitették
a feladatukat.

* A jatékok koziil egyértelmiien pozitivabbra itélték a
hagyomanyosabb, hard-skillre épitd, vilagos céllal és
utasitasokkal rendelkezd jatékot.

* A pusztan kreativitast fejlesztd jatékot értékeltek a
leggyengébbre, nem értették annak céljat, dsszessé-
gében nem illett abba a kdrnyezetbe, amit tanoran
megszoktak.

* A szorakoztato célu jatékot onmagaban ugyan élvez-
ték, de zavarba ejtonek talaltak, hogy nem vilagos
annak célja, és szamos olyan elem van benne, mely
pusztan szorakoztat, de nem kotédik vilagosan vala-
milyen tanulasi elemhez.

A fenti eredményekrdl osszefoglaléan azt mondhatjuk,
hogy habar latszodik a lehetdség a komoly jatékok oktatasi
alkalmazasa terén, de még mindig nagyon erds a hallga-
tokban az a berogzddés, hogy az egyetemen tanulni szok-
tunk, a tanulas pedig valami vilagos cél és feladat mentén
torténd hard-skill elsajatitast jelent. Hidba tartjak szora-
koztatonak az adott jatékot, illetve hiaba tudjak beazo-
nositani annak kreativ képesség fejlesztd voltat, mégis
gyengébbre értékelik azt, mint a hagyomanyosabb okta-
tasi célokat szolgald masik jatékot. Ez egyfeldl oromteli
a felséoktatasban dolgozo azon kollégak szamara, akik
hagyomanyosan a hard-skillek dominanciajat valljak.
Masfeldl azonban elgondolkodtatdé a tekintetben, hogy
az Eurdpai Unio altal szorgalmazott soft-skill fejlesztés
(és ezen belill is a holisztikusan értelmezett vallalkozoi
képességek fejlesztése) mennyiben talalkozik a hallgatoi
igényekkel. Eredményeink nyoman javasoljuk az oktatas-
ban tevékenykedd kollégak szamara a jatékositasi tech-
nikak attekintését, és azok bevezetése el6tt és kozben a
hallgatoéi igényekhez torténd illeszkedés folyamatos nyo-
monkdvetését. Konkrét javaslatként lehet megfogalmazni,
hogy az egyes jatékok alkalmazasa soran minden esetben
érdemes elézetesen felmérni és megfelelden kommunikal-
ni, hogy a jaték mennyiben kiegészitdje, illetve helyette-
sitdje a tananyagatadasnak. Az eldbbi esetben a hallgatok
nyitottabbak lehetnek a kreativ jatékokra, mig az utobbi
esetben nélkiilozhetetlen a kapcsolodo tananyag (és adott
esetben a kapcsolodd szamonkérés) tisztazasa. Masként
fogalmazva: a szorakozas és a tanulas a hallgatok fejében
erdsen elkiiloniilo fogalmak lehetnek, igy ennek megfe-
leléen kell pozicionalni az alkalmazni kivant jatékot is
szamukra.

Kutatasunk korlatjaként emlitendd, hogy a mintaba
egyetlen jaték teszteldi keriiltek, igy nem beszélhetiink
reprezentativitasrol — €s a kifejezetten magas elemszam
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ellenére sem felel meg egy ilyen minta a statisztikai tesz-
tek alkalmazasi feltételeinek. Mindezek alapjan az ered-
mények korlatozottan altalanosithatok, inkabb irany-
mutatast jelentenek tovabbi jatékositasi torekvések és
azok fogyasztoi fogadtatasanak iranyaba — a fenti javas-
latainkat is ennek megfeleléen fogalmaztuk meg. Meg-
jegyzendd tovabba, hogy a hallgatokat oktatéi mentor
iranyitotta a jaték kiprobaldsa soran, mégsem volt arra
lehetdségiink, hogy minden kitoltd esetében garantaljuk,
hogy kelléen elmélyiilten hasznalja a jatékot, igy jelen
eredményeink.

Felhasznalt irodalom

Barna, B., & Fodor, S. (2018). Gamifikalt kdzosségi
megoldas hasznalata a kedvezobb munkahelyi 1égkor
kialakitasa érdekében. Vezetéstudomany, 49(3), 2—10.
https://doi.org/10.14267/VEZTUD.2018.03.01

Bellotti, F., Berta, R., de Gloria, A., Lavagnino, E.,
Antonaci, A., Dagnino, F., Ott, M., Romero, M.,
Usart, M., & Mayer, 1. S. (2014). Serious games and
the development of an entrepreneurial mindset in
higher education engineering students. Entertainment
Computing, 5(4), 357-366.
https://doi.org/10.1016/j.entcom.2014.07.003

Bozkurt, A., & Durak, G. (2018). A systematic review
of gamification research: In pursuit of homo ludens.
International Journal of Game-Based Learning, 8(3),
15-33.
https://doi.org/10.4018/ijgbl.2018070102

Connolly, T. M., Boyle, E. A., MacArthur, E., Hainey, T.,
& Boyle, J. M. (2012). A systematic literature review
of empirical evidence on computer games and serious
games. Computers and Education, 59(2), 661-686.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.03.004

De-Marcos, L., Dominguez, A., Saenz-De-Navarrete, J.,
& Pagés, C. (2014). An empirical study comparing
gamification and social networking on e-learning.
Computers and Education, 75, 82-91.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.01.012

Deterding, S., Sicart, M., Nacke, L., O’Hara, K., & Dixon,
D. (2011). Gamification: Using Game Design Elements
in Non-Gaming Contexts. In Proceedings of the 2011
Annual Conference Extended Abstracts on Human
Factors in Computing Systems : 2011 Proceeding,
Vancouver, BC, Canada — May 07-12, 2011 (pp. 2425—
2428). New York: ACM DL.
https://doi.org/10.1145/1979742.1979575

Dicheva, D., Dichev, C., Agre, G., & Angelova, G. (2015).
International Forum of Educational Technology &
Society Gamification in Education: A Systematic
Mapping Study. Journal of Educational Technology &
Society, 18(3), 75-88.
https://doi.org/10.2307/jeductechsoci.18.3.75

EC Europa (2022). The European Entrepreneurship Com-
petence Framework (EntreComp). https://ec.europa.
eu/social/main.jsp?cat-Id=1317&langld=en

Fox, J., Pittaway, L., & Uzuegbunam, I. (2018). Simulations
in Entrepreneurship Education: Serious Games and



Learning Through Play. Entrepreneurship Education
and Pedagogy, 1(1), 61-809.
https://doi.org/10.1177/2515127417737285

Frissen, V., Lammes, S., De Lange, M., De Mul, J., &
Raessens, J. (2015). Homo ludens 2.0: Play, media,
and identity. In de Lange, M., Raessens, J., Frissen,
V., Lammes, S., & de Mul, J. (Eds.), Playful identities:
The ludification of digital media cultures (pp. 9-50).
Amsterdam: Amsterdam University Press.

Gray, D., Brown, S., & Macanufo, J. (2015). Gamestorming:
A Playbook for Innovators, Rulebreakers, and
Changemakers. St. Petersburg: Piter.

Godany, Z., Machova, R., Fehér, L., Korcsmaros, E., Seres
Huszarik, E., & Tobias Kosar, S. (2019). Jatékositas
(gamifikacio) a fels6oktatasban. Eruditio — Educatio,
14(3), 101-108.

Hamari, J.,, Koivisto, J.,, & Sarsa, H. (2014). Does
Gamification Work? — A Literature Review of
Empirical Studies on Gamification. 47th Hawaii
International Conference on System Sciences, Hawaii,
USA, January 6-9, 2014 (pp. 1-10). Piscataway, NI:
IEEE.
https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377

Helgason, D. (2010). 2010 Trends — Unity Blog. https:/
blogs.unity3d.com/2010/01/14/2010-trends/

Hindle, K. (2002). A grounded theory for teaching
entrepreneurship using simulation games. Simulation
& Gaming, 33(2), 236-241.
https://doi.org/10.1177/1046878102332012

Hrubos, 1. (2021). A koronavirus-valsag hatdsa a
felséoktatasra. Educatio, 30(1), 50—62.
https://doi.org/10.1556/2063.30.2021.1.4

Hsin-Yuan Huang, W., & Soman, D. (2013). 4
Practitioner’s Guide To Gamification Of Education.
Toronto, CA: Rotman School of Management,
University of Toronto.

Huang, B., & Hew, K. F. (2018). Implementing a theory-
driven gamification model in higher education flipped
courses: Effects on out-of-class activity completion
and quality of artifacts. Computers and Education,
125, 254-272.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.06.018

Huizinga, J. (1955). Homo ludens; a study of the play-
element in culture. Boston: Beacon Press.

Huotari, K., & Hamari, J. (2012). Defining Gamification
— A Service Marketing Perspective. In Proceeding of
the 16th International Academic MindTrek Conference
2012:  “Envision Future Media Environments”:
Tampere, Finland, 3rd-5th, October 2012 (pp. 17-22).
New York: ACM DL.
https://doi.org/10.1145/2393132.2393137

Kasurinen, J., & Knutas, A. (2018). Publication trends in
gamification: A systematic mapping study. Computer
Science Review, 27, 33—44.
https://doi.org/10.1016/j.cosrev.2017.10.003

Kéri, A. (2019). Developing a Customizable Serious Game
and Its Applicability in the Classroom. World Academy
of Science, Engineering and Technology Internation-
al Journal of Educational and Pedagogical Scienc-

43

CIKKEK, TANULMANYOK

es, 13(5), 553-560. http:/publicatio.bibl.u-szeged.
hu/16277/1/AnitaKeri_Developing-a-Customizable-Se-
rious-Game-and-Its-Applicability-in-the-Classroom.pdf

Kingsley, T. L., & Grabner-Hagen, M. M. (2015).

Gamification: Questing to integrate content knowledge,
literacy, and 2lst-century learning. Journal of
Adolescent and Adult Literacy, 59(1), 51-61.
https://doi.org/10.1002/jaal.426

Kiryakova, G., Angelova, N., & Yordanova, L. (2014).

Gamification in Education. 9th International Balkan
Education and Science Conference, Edirne, Turkey
(pp. 679-683). Edirne: Trakya University. https:/www.
researchgate.net/publication/320234774

Klopfer, E., Osterweil, S., & Salen, K. (2009). Moving

learning games forward the Education Arcade. Cam-
bridge, MA: MIT. https://education.mit.edu/wp-con-
tent/uploads/2018/10/MovingLearningGamesFor-
ward EdArcade.pdf

Kovacs, T., & Varallyai, L. (2018). A jatékositas az emberi

éroéforras tériiletén, egy kreativ toborzasi technika
napjainkban. International Journal of Engineering
and Management Sciences, 3, 373-382.
https://doi.org/10.21791/1JEMS.2018.5.35

Kriz, W. C., & Auchter, E. (2016). 10 Years of Evaluation

Research Into Gaming Simulation for German
Entrepreneurship and a New Study on Its Long-Term
Effects. Simulation and Gaming, 47(2), 179-205.
https://doi.org/10.1177/1046878116633972

Kuo, M. S., & Chuang, T. Y. (2016). How gamification

motivates visits and engagement for online academic
dissemination — An empirical study. Computers in
Human Behavior, 55, 16-27.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.08.025

Kusuma, G. P, Wigati, E. K., Utomo, Y., & Putera

Suryapranata, L. K. (2018). Analysis of Gamification
Models in Education Using MDA Framework.
Procedia Computer Science, 135, 385-392.
https://doi.org/10.1016/j.procs.2018.08.187

Low, M., Venkataraman, S., & Srivatsan, V. (1994).

Developing an entrepreneurship game for teaching and
research. Simulation & Gaming, 25(3), 383—401.
https://doi.org/10.1177/1046878194253006

Machova, R., Korcsmaros, E., Fehér, L., Godany, Z.,

Seres Huszarik, E., & Toébias Kosar, S. (2019).
Az oktatas soran alkalmazott jatékositas elméleti
vizsgalata. In [ith International Conference of J.
Selye UniversityPedagogical Sections (pp. 225-232).
Komarno: Selye Janos Egyetem.
https://doi.org/10.36007/3334.2019.225-232

Mayer, 1., Bekebrede, G., Harteveld, C., Warmelink, H., Zhou,

Q., van Ruijven, T., Lo, J., Kortmann, R., & Wenzler, L.
(2014). The research and evaluation of serious games:
Toward a comprehensive methodology. British Journal
of Educational Technology, 45(3), 502-527.
https://doi.org/10.1111/bjet.12067

Miiller, B. C., Reise, C., & Seliger, G. (2015). Gamification

in factory management education — A case study with
Lego Mindstorms. Procedia CIRP, 26, 121-126.
https://doi.org/10.1016/j.procir.2014.07.056

VEZETESTUDOMANY/BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW

Lill. EVF. 2022. 12. SZAM / ISSN 0133-0179 DOI: 10.14267/VEZTUD.2022.12.03



CIKKEK, TANULMANYOK

Nagy, S., & Molnarné Konyha, C. (2019). A jatékositas
(gamification) mint a digitalis oktatasi innovacio egyik
eszkdze — A SimBrand szoftver esete. Marketing &
Menedzsment, 53(2), 55—68. https://doi.org/10.15170/
MM.2019.53.02.05

Nahalka, 1. (2021). Koronavirus ¢és oktataspolitika.
Educatio, 30(1), 22-35.
https://doi.org/10.1556/2063.30.2021.1.2

Oxford Analytica (2016). Gamification and the Future of
Education. https://www.worldgovernmentsummit.org/
api/publications/document?id=2b0d6ac4-e97c-6578-
b2£8-f0000a7ddb6

Pancsi, D., & Szabo, Z. (2017). A gamifikacio fejlédése és
a magyar gamifikacios trend alakulasa. Studia Mundi
— Economica, 4(1), 57—-68.
https://doi.org/10.18531/studia.mundi.2017.04.01.57-68

Pappa, D., & Pannese, L. (2010). Effective design and
evaluation of serious games: The case of the e-VI-
TA project. In Lytras, M.D., Ordonez De Pablos, P.,
Ziderman, A., Roulstone, A., Maurer, H., & Imber,
J.B. (Eds.), Knowledge Management, Information Sys-
tems, E-Learning, and Sustainability Research. WSKS
2010. Communications in Computer and Information
Science, vol 111 (pp. 225-237). Berlin, Heidelberg:
Springer.
https://doi.org/10.1007/978-3-642-16318-0_26

Polonyi, I. (2021). Pandémias oktatas. Educatio, 30(1), 3-21.
https://doi.org/10.1556/2063.30.2021.1.1

Poonnawat, W., & Lehmann, P. (2015). A Framework for
using Business Intelligence for Learning Decision
Making with Business Simulation Games. In CSEDU
2015: Proceedings of the 7th International Conference
on Computer Supported Education (pp. 283-288).
New York: ACM DL.
https://doi.org/10.5220/0005474902830288

Prensky, M. (2001). Digital Game-Based Learning. New
York: McGraw-Hill.

Subhash, S., & Cudney, E. A. (2018). Gamified learning in
higher education: A systematic review of the literature.

Computers in Human Behavior, 87, 192-206.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.05.028

Surman, V., & Szabo, T. (2020). A mindség biztositasanak
kihivasai a magyar fels6oktatasban. Vezetéstudomany,
51(KSZ), 101-113.
https://doi.org/10.14267/VEZTUD.2020.KSZ.09

Taspinar, B., Schmidt, W., & Schuhbauer, H. (2016).
Gamification in education: A board game approach to
knowledge acquisition. Procedia Computer Science,
99, 101-116.
https://doi.org/10.1016/j.procs.2016.09.104

Terrill, B. (2010). My Coverage of Lobby of the
Social Gaming Summit. http:/www.bretterrill.
com/2008/06/my-coverage-of-lobby-of-social-
gaming.html

Toth, Z. E., & Surman, V. (2020). Szolgaltatasmindség-
keretrendszer kialakitasa ¢és fejlesztése — Egy
felsGoktatasi tantargy példaja. Vezetéstudomany, 51(2),
2-22.
https://doi.org/10.14267/10.14267/VEZTUD.2020.02.01

Tsekleves, E., Cosmas, J., & Aggoun, A. (2016).
Benefits, barriers and guideline recommendations
for the implementation of serious games in
education for stakeholders and policymakers.
British Journal of Educational Technology, 47(1),
164-183.
https://doi.org/10.1111/bjet.12223

Yildirim, I. (2017). The effects of gamification-based
teaching practices on student achievement and
students’ attitudes toward lessons. Internet and Higher
Education, 33, 86-92.
https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2017.02.002

Zhang, P. (2008). Motivational Affordances: Fundamental
Reasons for ICT Design and Use. Communications of
the ACM, 51, 145-147.
https://doi.org/10.1145/1400214.1400244

Zichermann, G. (2011). 4 Long Engagement and a Shotgun
Wedding: Why Engagement is the Power. https://www.
slideshare.net/gzicherm/g-summit-opener.

VEZETESTUDOMANY/BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW

Lill. EVF. 2022. 12. SZAM / ISSN 0133-0179 DOI: 10.14267/VEZTUD.2022.12.03

44



CIKKEK, TANULMANYOK

TARPATAKI ELEONORA — MIKACZO EVA ILONA

LEPESEK AZ ELMENYALAPU OKTATAS IRANYABA — A JATEKOSITAS
HATARMEZSGYEJEN A SZAMVITEL ALAPJAI TARGY OKTATASABAN

STEPS TOWARDS EXPERIENCE-BASED EDUCATION — ON THE EDGE
OF GAMING IN THE EDUCATION ON THE BASICS OF ACCOUNTING

A jatékositas a fels6oktatas tobb tertletén is motivalé mddszertani eszkdztarat kinal. A hallgatoi aktivitas elésegitése,
a learning-by-doing megkozelités, a valtozatos tanuldsi utak kialakitasa, a képzési kimeneti kdvetelmények Gjra defi-
nialdsa az oktaték szamara jelentds kihivast jelentenek. Ez a feladat egy kreativ alkotéi folyamat, melynek |épései a
Jkornyezet” feltérképezése, a szikséges fejlesztések megvalésitasa, kiprébalasa, majd a ,finomhangolas”, amikor a
tapasztalatok alapjan valtoztatasok torténnek azért, hogy a kivant célok minél jobban megkdzelitheték legyenek. Az
egyetemi szamviteloktatasban a jelenkor hallgatéi igényeihez alkalmazkodé ujitasok a kilonbozé oktatdéi muihelyek-
ben zajlanak. Fontosnak tartjak a szerzék, hogy idérél-idére megosszak egymassal tapasztalataikat, eredményeiket. A
cikkben a Budapesti Corvinus Egyetem (BCE) Szamvitel Tanszékén, a Szamvitel alapjai targy keretében zajl6 fejlesztési
folyamatokba, az ezt megel6z6 elméleti megalapozasba és az alkalmazast koveté eredményekbe nydjtanak betekintést.
A munka fogadtatasarol hallgatéi kérddives megkérdezés alapjan gyujtottek adatokat. A vélemények egyértelmien
pozitiv megerdsitést adnak. A hallgaték értékelik a valtozatos mdodszereket, és azt, ha a végsé eredménylk sokféle sza-
monkérési rész 6sszegzésén alapul.

Kulcsszo: jatékositas, élmény alapu oktatas, szamvitel oktatas, hatékony oktatas

Gamification offers a motivating methodological toolkit in several areas of higher education. Facilitating student
activity, the learning-by-doing approach, creating diverse learning paths, and redefining training output requirements
are significant challenges for instructors. This task is a creative process, with the steps of mapping the , environment”,
implementing and testing necessary improvements, and ,fine-tuning”, when making changes based on experience to
get as close as possible to the desired goals. Innovations in university accounting education that adapt to the needs of
today’s students take place in the various teaching workshops. It is important to share our experiences and results. This
article provides insight into the development processes at the Accounting Foundations of Budapest Corvinus University
within the subject Basics of Accounting, the previous theoretical foundation, and the results following the application.
The authors collected data on the reception of the work based on a student questionnaire. The reviews give positive
confirmation. Students appreciate the varied methods and that their final result is based on the summation of many
different parts of the assessment.

Keywords: gamification, experience-based education, accounting education, effective education
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Az atalakuld egyetemi szisztéma, a szakfejlesztések
aktualis feladatai az oktatasi rendszer buktatoival
szembeni megoldaskeresésre 6sztondz minden elhivatott
oktatot. A pandémia egyes teriileteken (online eszk6zok
térnyerése) felgyorsitotta a fejlédést, de tobb teriileten
(személyes kapcsolatok, kommunikacid, csoportmunka)
visszavetette az oktatast. Fontosnak tartjuk, hogy az egyes
oktatasmodszertani fejlesztéseket kdvetden 1épjiink egyet
hatra és némi tavolsagbdl tekintsiink vissza az elért ered-
ményekre €s vizsgaljuk meg, hogy ezek mennyire szol-
galjak a kivant tanulasi kimenetek elérését és a hallgatok
igényeinek valo megfelelést. Cikkiinkben ezt az attekin-
tést tesszlik meg, elétérbe helyezve a jatékositast, melynek
szerepe a felsGoktatasban, azon beliil is a szamvitel ok-
tatasaban jelentés. Miért gondoljuk ezt? A logikai 0ssze-
fliggésekre ¢épiilé és szamokkal dolgozo, egzakt eredmé-
nyeket elvaro targyak (matematika, statisztika, szamvitel)
komoly kihivast jelentenek a hallgatoknak és szorongast
valtanak ki, melynek oldasa tapasztalatunk szerint fontos
eleme a tanulasi motivacié megérzésének. Meggy6zodé-
stink szerint az oktatas modszereinek atalakitasa, a gya-
korlat megtapasztalasanak ¢lményét ado, a humor morzsa-
it beépitd, illetve versengésre épiild jatékos elemek segitik
a hallgatokat tanulasi folyamataikban.

Cikkiink els6 részében célunk az irodalmi forrasok
segitségével az élményalapt oktatas és a jatékositas defi-
nialasa, hatartudomany teriiletekkel valo kapcsolatanak
feltarasa és a gyakorlat dokumentalt eseteinek feltérképe-
zése. A masodik rész sajat kutatoi és oktatoi tapasztala-
tunkra épiil. Egyrészt a jatékositas elemeinek bevezetését
indoklo helyzet leirasa jelenik meg — oktatoi tapasztala-
tokra, hallgatok kérdéives visszajelzésére tamaszkodva. A
legfobb eleme jelen munkanknak a bevezetett gamifikaci-
0s elemek leirasa és a gyakorlati tapasztalatok értékelése.

A cikkiinknek a gyakorlati tapasztalatokon kiviil egy,
a Vezetéstudomany 2020. 02. szamaban megjelent, szam-
viteloktatassal foglalkozo tanulmany (Sisa, Siklosi, Har-
sanyi & Veress, 2020) adott inspiraciot. A csoportmunka
iitemezésének kérdéskorében fogalmazunk meg némileg
eltéré véleményt.

Elméleti hattér

A vilag koriilottiink egyre gyorsulva valtozik. A technikai
fejlédés magaval hozza a tarsadalmi fejlodést és az egyé-
nek megvaltozott alkalmazkodasat. A jelenlegi kdzépisko-
lasok és egyetemistak, azaz a Z generacio (az 1995-2009
kozott sziiletettek, a ,,zappers” valtogatok kifejezés alap-
jéan) sajatossagait korunk technikai fejlédése (online, képi
vilag) és demografiai (kis csalad), valamint szociologiai
(id6sebb sziildk, hosszabb tanulasi id6) tényezok befolya-
soljak. Ennek a korosztalynak a ,,multitasking” (t6bb tevé-
kenység egyidejli végzése) kapcsan megosztott figyelmét
7-8 percenként ingergazdag impulzusokkal kell wjra és
ujra megnyerni. Vizualis, szérakoztato tartalom és azon-
nali visszacsatolas igénye jelenik meg résziikrdl (Tary,
2011; Frohman, 2014).

A gyors technikai fejlédés, 0j perspektivakat, lehet6-
séget teremt az ¢let minden teriiletén, de egyben kovetel-

meényeket is tamaszt a felhasznalokkal szemben. A vilag
jelenségeinek targyi tudasként valo megtanulasa szélsebe-
sen valtozo vilagunkban mar kevés. Az alkalmazkodas-
hoz, az élethosszig tartd tanulashoz sziikséges készségek,
képességek és foképp az ezzel kapcsolatos igény kialaki-
tasa elengedhetetlen. A tanulasrol szerzett pozitiv érziilet,
a szorakozva tanuldas megtapasztalasa segithet e kompe-
tenciak fejlesztésében.

Tarsadalmi és munkahelyi elvarasok

Az oktatas tartalmi kérdéseit, szervezési munkajat és le-
bonyolitasat alapvetden befolyasoljak a felséfokt képzés-
sel szembeni elvarasok és a technikai, tarsadalmi, vala-
mint a szocialis kdriilmények.

Tarsadalmi elvarasként jelentkezik a tudomanyos,
gazdasagi és kulturalis fejlodés fenntartasa; a tudasbazi-
sok épitése, a tudas terjesztése, illetve a magasan képzett,
innovacié ¢és onképzés irant elkdtelezett szakemberek
képzése (OECD Fels6oktatas a tudastarsadalomért). A
Bologna-rendszerben 17 kiemelt kompetenciat nevesi-
tettek, amelybdl kiemelkedik az elemzés és Osszefogla-
las képessége, a tanulas képessége, a tudas gyakorlatban
valo alkalmazasa, az alkalmazkodas az 0j helyzetekhez, a
szobeli és irasbeli kommunikacioé az anyanyelven, a sze-
melykozi készségek, a kreativitas (Gonzalez & Wagenaar,
2008; Word Economic Forum, 2016).

A munkaltatok iranyabol a szaktudas gyakorlati vo-
natkozasai, az Onismeret, az alkalmazkodo képesség, a
motivaltsag és a kommunikacios (nyelvi) képesség elvara-
sa fogalmazodik meg (Mendenhall et al., 2013; Hawkins,
2013). Kadek és Szijartd 2012-es kutatasa alapjan a mun-
kaltato altal dijazott kompetenciak kozott fontos ezeken
tul a szervezés és tervezes, az iddmenedzsment, a targya-
lastechnika, a feleldsségvallalas, a kitartas, a precizitas, a
pro-aktivitas, a Iényeglatas, a probléma atlatasa (Kadek &
Szijarto, 2012). A végzett hallgatoinkat foglakoztato cégek
véleménye alapjan az egyik legnagyobb probléma, hogy
az elméletben elsajatitott tudast hallgatoink sok esetben
nem tudjak atiiltetni a gyakorlatba.

Az eldbb felsorolt kompetenciak a hagyomanyos, tan-
konyvekre épiil6 tanulassal kevésse fejleszthetok, sziiksé-
ges a tapasztalason, 6nallo, kreativ megoldasokon, hiba-
kon és azok korrekcidjan alapulo fejlesztés.

A hallgaté mint fogyaszté

Az oktatasban egyre inkabb eldtérbe kertil a fogyasztoként
megjelend hallgatok igényeinek kielégitése (Roga, Lapina
& Mirsepp, 2015; Setényi, 1993). A kurzus megfeleldsé-
ge, az intézmény akadémiai hirneve, a képzés utani elhe-
lyezkedési lehetdségek, az oktatas mindsége az elsddleges
szamukra (Soutar & Turner, 2002; Beracs & Malota, 2011;
Koémives, Voros & Dajnoki, 2014). Az egyének élettel valo
elégedettségét a “szubjektiv jolét” érzése adja, amiben a
kognitiv — elégedettség az €lettel — elem kiegésziil a negativ
érzelmek minimalizalasaval és a pozitiv érzelmi kompo-
nens maximalizalasaval, mint affektiv tényezdékkel (Szon-
dy, 2004). A szubjektiv jolét érzéséhez nagyban hozzajarul
a felfedezés 6rome, a versengés élménye, a problémak meg-
oldasa (Buzady, Wimmer, Csesznak & Szentesi, 2022).
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A ,,nem tradicionalis hallgatok™ (Hrubos, 2006; Pusz-
tai, 2011) oktatasara is fel kell késziilni. A képességek-
ben, eloképzettségben, hozzaallasban sokrétii hallgatosag
kiszolgalasa a modszerek sokszintiségét koveteli meg. A
jelent6s lemorzsolodasi (végzettség nélkiili iskolaelhagya-
si) problémak megoldasaban nagy szerepet jatszhatnak az
¢lményeket ado jatékositasi elemek, novelve a motivaltsa-
got ¢s a tevékenységek 1épéseibe épitett tanulas hatékony-
sagat.

Pszicholégiai hattér (kognitiv elmélet, flow-
élmény, jaték)

A jatékositas oktatasi felhasznalasat alatamasztd legfobb
pszichologiai, neveléselméleti koncepciokban megfogal-
mazodik a varhatdo eredményességnovelés tudomanyos
hattere. A kognitiv elméletek szerint a tanulas hatékony-
sagat befolyasolja az egyén informaciofeldolgozasi megol-
dasa, a vilag tobbi részéhez valo kapcsolata, a tanulo sze-
mélyisége, az addigi tapasztalatai, egyéni modszereinek
egyiittese. A tanitas hatékonyabb, ha az oktatas tartalmi
elemeinek kozvetitését felhasznaljuk a gondolkodas ké-
pességének fejlesztésére (Csapo, 1999).

A motivacios elméletek szerint a motivacio 3.0-ként
emlegetett, tevékenység 6romére €piilé belsd hajtoerd ki-
aknazasa valhat a hatékony munka és tanulas eszkozéve.
A korabban elsddlegesen alkalmazott biintet6-jutalma-
76 kiilsé motivacios eszkdzok a belsd hajtoerdt blokkol-
jék, ezért nem hatékonyak az érdeklddés fenntartasaban
(Pink, 2009).

John Dewey az élményalapt oktatas elméletében az
alkalmazkodas képességének elsajatitasat, a tudasszerzés
folyamatanak megismerését, a problémamegoldasi képes-
ség fejlesztését és egyben a motivacio fenntartasanak esz-
kozét a személyes megtapasztalasban és sajat élményeken
alapul6 tevékenységekben, az egyéni vagy csoportos pro-
jektmunkakban latta (Dewey, 1976). E felfogasra épiilve
fejlodott ki tobbek kozott a flow-elmélet. A flow-élmény
egy olyan tudatallapot, amikor az egyén oly mértékig at-
adja magat a cselekvésnek, hogy kdzben hattérbe szorul
a kiilvilag, mindekdzben pozitiv élményt tapasztal és fo-
lyamatosan fejlédik (Csikszentmihalyi, 1991). A flow-¢l-
ményt kivaltdo vezetdi készségtényezoket vizsgaltak ko-
moly jaték kornyezetben Buzady Zoltan és tarsai (Buzady
et al., 2022). A tanulasi folyamat iranyitojaként az oktatod
birtokaban kell, hogy legyen e készégeknek (a stratégiai
gondolkodas, a visszacsatolas nyujtasa, a kihivasok és
készségek kozotti egyensuly megteremtése és az egyéni
képeségek felismerése) (Buzady et al., 2022).

A kompetenciafejlesztésre épitd oktatas—tanulas (ta-
pasztalas, gyakorlas) ,,eredményeként az egyénben kiala-
kuld személyes erdforras-képzédmények strukturalt és
egyiittes rendszere” a kompetencia ,,amely ... lehetévé
teszi a megszerzett ismeretek és személyiségbéli kom-
ponensek konstruktiv és sikeres alkalmazasat” (Henczi
& Zollei, 2007, p. 235). A projektalapu, gyakorlatkizeli
feladatokban a tudas és képességek Osszekapcsolasa se-
giti az innovacios képességek, a kritikus szemléletmod
¢és a problémamegoldd gondolkodas fejlesztését (Bodnar,
2007).
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A tanulas helyett jatékokban elmertiilé ifjusag képe
felveti az emberi ,,Homo Ludens” attitiid oktatasi fel-
hasznalasat. A jaték oktatasi célu felhasznalasa nem
ujkeletli, de a tomegoktatas eluralkodasaval sokat vesz-
tett a szerepébdl. Fromann jatékhasznalok kérddives
megkérdezésére alapozva a jaték bevonzd hatdsat az
optimalis terhelésben (kihivas és képesség egyensu-
lya), az idealis beszintezésben (részekre bontas, nagy és
kis célok — szintek) és a megfelelé jutalomrendszerben
(teljesitményegység utan azonnal, élményszerl pozitiv
visszacsatolasban) latja (Fromann, 2017). Lazzaro a vi-
deojatékok altal kivaltott érzelmeket vizsgalta tobb mod-
szerrel €s jutott arra a kovetkeztetésre, hogy alapvetéen
négy, kiilonb6z6 érzelmeket kivaltdé hatdsmechanizmus
jelenti a kulcsot a sikeres jatékosélményhez. Az ugyan
egyénenként valtozik, hogy kit melyik kulcsteriilet és
mennyire jelentésen befolyasol, azonban a legnépsze-
riibb jatékok legalabb harom teriileten valtanak ki ér-
zelmeket (ezek: belsd jatékosélmény, kiilsé kihivasok
teljesitése, a belemeriilés 6rome, és a kapcsolodas mas
jatékosokkal (Lazzaro, 2004)).

Jaték - jatékalapu oktatas — jatékositas —
jatékelemek

Ahhoz, hogy ,,egy nyelvet beszéljiink™ szét kell valaszta-
nunk a jaték, a jatékalapu oktatas és a jatékositas katego-
riakat.

»A jaték szabad cselekvés vagy foglalkozas, amely bi-
zonyos Onkéntesen, elére meghatarozott idében és térben,
szabadon valasztott, de foltétlen kdtelezd szabalyok sze-
rint folyik le: célja onmagaban van, bizonyos fesziiltség
és Orom érzése, tovabba a ,,kdzonséges élettol” vald |, kii-
16nb6z6ség” tudata kiséri” (Huizinga, 1990, p. 14). Schell
szerint a ,,game” egy problémamegoldo tevékenység jaté-
kos hozzaallassal (Schell, 2008). A jaték személyiségfej-
lesztd szerepét az ember (s6t az allatvilag) is hasznositja.
Az autonémia, a problémamegoldas, a tarsas kompeten-
cidk és a motivacio a legfobb teriiletek, ahol a jaték révén
fejlédést érhetiink el.

A jatektol a jatékositasig vezetd utat Fromann abraja
alapjan tudjuk konnyen attekinteni (1. abra).

1. abra
A jatékokkal kapcsolatos
kategoriadk céljai és funkcioi

JATEKFUNKCIOK
JATEKKATEGORIAK
angol CEL, FUNKCIO MOD
megfelelgje
1. JATEKSZEREK Toys SZORAKOZAS, JATEK Szabad jéték
2. JATEKOK Games SZORAKOZAS, JATEK Katott jaték
PR Sericus KEPZES, TANULAS, Jétszva tanulds/
3. KOMOLY JATEKOK Games KESZSEGFEJLESZTES dolgozds
P P Gamifi- MOTIVACIO, Jatékos tanulds/
4. JATEKOSITAS cation ELKOTELEZETTSEG munka

Forras: Fromann (2017, p. 115)
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A komoly jaték fejlesztési célja eredendéen nemcsak a
szorakozas, hanem valamely tudasanyag atadasa, kész-
ség, képesség fejlesztése. 4 jatékalapu oktatas soran
az oktatasi folyamatba egy-egy komoly jatékot, vagy
egy jaték tanulasi célra atdolgozott (tanulasi céllal ki-
egészitett) valtozatat eseti jelleggel integraljuk. Ezek
az eszkozok lehetnek digitalis vagy hagyomanyos ja-
tékformak is. A problémaalapu oktatas tekinthetd ilyen
jatékalapt felhasznalasnak. Az atalakitott jaték vagy
komoly jaték oktatasi felhasznalasa jellemzden beépiil,
egy részét képezi a tanitasi—tanulasi folyamatnak. A
megalapoz6 ismerteknek, vagyis a jaték feltételeinek,
kiindulé informacidinak ¢és paramétereinek kozlése
megel6zi, a jaték lefolyasanak tudatos vizsgalata, az
eredmények atbeszélése, a kovetkeztetések levonasa
koveti a jatékos feldolgozast.

A gamifikacioé uj tudomanyteriilet, amelynek a mar-
ketingtdl az oktatasig nagyon széles a felhasznalasi le-
hetdsége, ugy véljiik nem tekinthetjiik egyik definiciot
sem véglegesnek, de mindbdl épitkezhetiink. 2011-ben
Deterding és tarsai altal megfogalmazott jatékositas
definici6 a leginkabb elfogadott. Ez alapjan ,,jatékosi-
tas, amikor valamilyen jatéktervezési elemet, haszna-
lunk nem jatékos kornyezetben” (Deterding, Dixon,
Khaled & Nacke, 2011, p.1). Pusztai Adam egyetértve
Piet van den Boer gondolataval igy fogalmaz: ,,a ga-
mification egy olyan stratégia, amelyben jatéktervezési
elemeket hasznalunk nem-jatékos kornyezetben a fel-
hasznalok viselkedésének pozitiv iranyba torténd val-
toztatasara” (Pusztai, 2018, p. 74). Az oktatasi fokuszu
értelmezés szerint: ,,A gamification jatékalapti miiko-
dési elvek, jatékesztétika és jatéktervezoi gondolkodas
hasznélata emberek lekotésére, cselekvésre sarkallasa-
ra, tanulasanak elésegitésére és problémak megoldasa-
ra” (Kapp, 2012, p. 10).

A gamifikacio kiterjedhet a teljes kurzusra, annak tar-
talmi és jatékelemeinek teljes skaldjara (Jaskoné, 2020),
azonban az egyes jatékelemek felhasznalasa is a jatékositas
korébe tartozik (Deterding et al., 2011). Az utdbbi esetben
nem kell a teljes oktatasi folyamatot jatékként bonyolitani,
hanem a tananyagot vagy annak egy részét tudjuk jatékka
formalni (tartalmi jatékositas). Az is a jatékositas korébe
sorolhato, ha a tananyagokhoz rendeliink jatékelemeket és
mechanizmusokat ¢és igy alakitjuk jatékos, versengé for-
maba az oktatast (strukturdlis jatékositas) (Kapp, Blair &
Mesh, 2014).

Rigbdczi meghatarozasa szerint a jatékelemek: a tor-
ténet, megjelenités, elemekre bontas, allando, azon-
nali visszacsatolas (feedback), kiildetések, az ered-
ményességet jelzé elemek, szintek (Rigoczi, 2016). A
jatékositas soran ezekre az elemekre, vagy ezek koziil
néhanyra fokuszalva lehet az oktatast atalakitani. A
gamifikacio kiterjedhet a tanuldsi folyamatra és/vagy
az értékelésre is. A gyakorlatban az utobbi az elterjed-
tebb. A tapasztalatok szerint a pontok — folyamatos,
kiilonb6z6 kihivasok, egyéni és csoportos feladatok
teljesitése kapcsan — megvalosuld gytjtogetése O6sz-
tonzobb, ezzel elkeriilhetd az osztalyzat demotivald
hatasa.
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Jatékositas az egyetemi szamviteloktatasban

Az 1950-es évek ota a szamviteloktatas modszertana fo-
lyamatos feliilvizsgalat alatt van. A mindenkori el6irasok-
nak megfelelé 6raszamu oktatas, a megndvekedett igény
a kommunikacios képességek fejlesztésére, a didkok fel-
készitése a gazdasagi kornyezet valtozasabol adodo Gjabb
problémak megoldasara, illetve komplex dontési folyama-
tok levezénylésére, a csoportmunka 0sztonzése csak egy-
egy azon témak koziil, amelyek idordl-idore napirendre
keriilnek (Dosch & Wambsganss, 2006).

Miért fontosak a megtjuldo modszertanok, kiilond-
sen a jatékositas a szamviteloktatasban? A bevonodas,
a motivacio fenntartasa, a hatékonyabb tanulasi modok
mellett kiilonleges szerepe lehet a targy irant érzett
elozetes szorongasok oldasaban (van der Heiden, 2016;
Mastilak, 2012; Clark & Schwartz, 1989). Mastilak sze-
rint a ,,Millenials” (az 1981 utan sziiletett hallgatok)
Osszes félelmét megjeleniti a ,,Bevezetés a szamvitel-
be” alapkurzus, Ggy, mint kvantitativ, sziikséges hozza
a logikus gondolkodas egyéni hasznalata és altalaban
van jo és rossz valasz; illetve hogy a ,,Millenials” hall-
gatoknak jellemzden nincs olyan iizleti irany tapasz-
talatuk, amelyek a szamviteli alapkurzusok példaiban
szerepelnek (Mastilak, 2012).

Az eddigi vizsgalatok soran a kovetkezo teriileteket
azonositottak, mint altalanos fogalmi keretrendszert, azaz
a kurzus eredményességére elsédlegesen hato tényezdket:

* az oktatas mindsége,

* az elézetes szamviteltudas szintje,

» mély vagy felszines tudas megszerzése,

* a képzés iranti elkdtelezddés,

* aggalyok/szorongasok a szamvitellel szemben.

A gamifikacio a megfigyelések alapjan ezek koziil csak
harom tényezore van hatassal, amelyeken keresztiil indi-
rekt modon tudja befolyasolni a kurzus teljesitményét: a
mély vagy felszines tanuldsra, a targy iranti elkotelezett-
ségre, és a szamvitel iranti negativ el6itéletekre (van der
Heiden, 2016).

A mély vagy felszines tudas kozotti legjelentésebb
kiilonbség abban mutatkozik meg, hogy mennyire képe-
sek a hallgatok az alapismeretek birtokaban uj helyzete-
ket megoldani. A felszines tudassal csupan a memorizalt
tényeket tudjak ujra eldallitani. A szamvitelben a kettds
konyvvitel tanulasa/tanitasa relevans példa erre, melynek
soran a felszines tudassal rendelkez6 hallgatok csak a mar
megismert gazdasagi események konyvelési tételeit tud-
jak visszaadni a vizsga soran, mig a mély ismeretekkel
rendelkezé hallgatok értik azt is, hogy miért bizonyos
szamlak vesznek részt egy adott tranzakcioban és ezaltal
képessé valnak 11j helyzetek helyes megoldasara (van der
Heiden, 2017).

A szamvitel iranti elkotelezédés kérdése kiilondsen 1é-
nyeges azoknal a hallgatoknal, akik nem ezt a szakiranyt
valasztottak, de kotelez6 szamukra a tantargy teljesitése.
Feltételezziik, hogy a tananyag megfelel6 szintl jatékosi-
tasaval elérhetjiik, hogy a kevésbé elkotelezett hallgatok
érdeklodését is felkeltsiik és ne csak felszines tudassal
akarjak ,,meguszni” a targyat.



A szamvitellel szembeni negativ elditéletek, a szo-
rongas oldasara kizarolag olyan szamviteli jatékok hasz-
nalhatok, amelyek nem parosulnak erés versenyhelyzet-
tel. Azokban az esetekben, ahol a jol teljesitd hallgatok
(esetleg azért, mert mar voltak a szamvitelben el6tanul-
manyaik, lasd szakkozépiskola) egyfolytaban nyernek, a
gyengébbek pedig veszitenek, ott a szorongasérzet csak
fokozodik és ellentétes hatast érhetiink el (van der Hei-
den, 2016). A helyes mértékii €s jol felépitett, gamifikalt
tananyaggal viszont oldhatjuk az elzetes aggodalmakat,
felkelthetjiik az érdeklddést, ezaltal mélyebb tudasszint el-
érésére 0sztondzhetjiik hallgatoinkat. Ez az 1t elvezethet
abba az iranyba, hogy a képzésen részt vett hallgatok ké-
pesek legyenek a mai gazdasagi kornyezetben eléforduld
komplex gazdasagi eseményeket megfelelden értelmezni
¢és a szamvitel rendszerében elhelyezni.

Mar 1965-ben megjelent az elsé tanulmany az egyete-
mi szamviteloktatasban alkalmazott, jatékositott modszer-
tan hasznalatarol az amerikai Accounting Review-ban,
melyet a késébbiekben masok is kovettek. Bruns szerint
az lizleti jatékok egyértelmiien hasznosak a szamvitelok-
tatasban, mivel a vezetdi dontések helyes voltat a rend-
szeres idOkozonként készitett pénziigyi beszamolokon
keresztiil lehet lemérni (Bruns, 1965). Beszamol az egye-
temiikon (Yale) kifejlesztett lizleti jaték alkalmazasarol és
arrol, hogy mind a hallgatok, mind az oktatok lelkesedtek
iranta és a résztvevok olyan tapasztalatokra is szert tettek
(pl. a rendszerezett adatok sziikségessége, kovetkezetes
strukturak kialakitasa a beszamoldkban, kiilonb6zo szam-
viteli politikak hatasa stb.), amelyek a szamvitel mélyebb
megeértését szolgaljak. A Monopoly alaptl szimulacié az
egyik legnépszeriibb jaték a szamviteloktatasban, 1975-
tdl folyamatosan jelentek meg tanulmanyok arrél, hogyan
tamogatja a hallgatok tanuldsi utjat ez a jaték (Wong &
Lee, 2017).

Attekintve az elmult évek fejlesztéseit, a szamvite-
li és tizleti tanulmanyok teriiletén a szimulacios jatékok
jelenléte meghatarozova valt. Ezek alkalmazasa soran a
jatékosok megtapasztalhatjak a ,,flow” élményt, amely-
nek jelent6ségét a tanulasi folyamatban mar cikkiink
elején is emlitettiik. Tanulmanyok sokasaga vizsgalta
a szimulacios jatékok hatasat, szerepét és tobb ténye-
z0t azonositottak, amelyek sziikségesek ahhoz, hogy a
kivant tanulasi kovetelményeknek (expected learning
outcomes) megfeleljenek azok a kurzusok, ahol (jellem-
z0en csak kiegészitdé tananyagként) alkalmazzak oOket
(Carenys & Moya, 2016). Az egyik legfontosabb ilyen
tényez6 az oktato, aki tobb szerepet is betdlt a szimula-
ci6 soran. Egyrészt instruktor, aki bevezeti a szimulaci-
oOt, ismerteti a szabalyokat, a (jaték)kornyezetet, egyér-
telmlien megfogalmazza a feladatokat, kijeldli a tanulasi
célokat, kialakitja a csoportokat (ha kell), majd a végén
értékeli, értelmezi és Osszefoglalja az elért eredménye-
ket. Masrészt tamogato, coach szerepet is be kell tdltenie,
folyamatosan kommunikalni a résztvevokkel, kérdéseik-
re valaszolni stb. A masik lényeges elem, hogy mind a
szimulaciot megelézden, mind kovetden az elméleti hat-
teret, az elmélet €s a gyakorlat kapcsolatat 6sszefoglaljuk
¢s tudatositsuk a hallgatokban.
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2016-ban a szingapuri egyetemen fejlesztették ki az
els6 szamviteltanulasra hasznalhato mobil jaték applikaci-
ot, amely a jatékositasi torekvések egyik legiijabb megjele-
nési formaja (Seow & Wong, 2016). Mind az oktatok, mind
a hallgatok pozitivan fogadtak az 0j tanulasi modszert,
amely a hallgatoi visszajelzések alapjan valodi élményt
nyujt a kérdések valtozatossagaval, a videojatékok sajatos-
sagainak megfelelé hattérrel és dizajnnal. A ,.digital-na-
tive” hallgatok érdeklodésének felkeltése és motivalasuk
elésegitése volt elsésorban a célja a fejlesztésnek, hogy le-
hetdvé tegyék szamukra az osztalytermen kiviili, élmény-
szer(i tanulast. Az ezt kdvetd években tobb uj, tanulasi célt
tamogatod mobil applikaciot is bevezettek: Ausztraliaban
a Swinburne egyetemen a Quitch-et (Pechenkina et al.,
2017), illetve az Egyesiilt Kiralysagban és Hollandiaban a
Sumigi-t (van der Heijden, 2016), melyet elsé korben sza-
mitogépes kdrnyezetre terveztek, majd mobil applikacion
keresztiil is elérhet6ve valt. Mindegyikre jellemzd, hogy a
konyvelési alapokat, alapfogalmakat, -szamitasokat gya-
koroltatja és a jo megoldasokat jutalmazza a virtualis tér-
ben bronz-eziist-arany jelvények odaitélésével, valamint
az egyre magasabb szintre valo jutas lehetdségével, igy a
gamifikacio klasszikus elemeit hasznalja. Barmikor elér-
hetd, a szintek, tananyagok egymasra épiilnek és az oktatod
szamara is kovethet6 a hallgatok teljesitménye (pl.: tipikus
hibak eléfordulasi gyakorisaganak megfigyelése lehetdsé-
get teremt a tovabbi magyarazatokra).

Nem kizarolag a digitalis térben miikddo jatékok jel-
lemzik azonban a kdzelmult szamviteloktatasat, melyre
kivalo példa egy olyan jaték fejlesztése, amely a szamvi-
teli munkatarsak (jovendébeli munkaerd) megvaltozott
munkavallaloi szerepét tiikkrozi. A Probability Evalua-
tion Game (PEG, valosziniiséget értékeld jaték) a pontos
kommunikacio képességét fejleszti (reflexiv hallgatas,
megeértést elosegitd visszakérdezések), amely kifejezetten
Iényeges az ligyfelekkel dolgozéd szamviteli munkatarsak
szamara (Butler, 2016).

Alkalmazott kutatasi modszerek

A Pénziigy-szamvitel alapképzés 5. félévben oktatott
feléves esettanulmanyra épiilé targyban a gyakorlatban
sziikséges kompetenciak széles korének fejlesztése a cé-
lunk. A komoly jatéknak tekinthetd féléves esettanulmany
az 6nallo feladatmegoldas, a bonyolult szabalyrendszerhez
alkalmazkodas, a stratégiakialakitas és idomenedzsment
kompetenciakat is fejleszti (részletesebben az Esetta-
nulmany a képzés végén bekezdésben fejtjiik ki). A kur-
zust az 2019/20-as tanévben hallgatok online kérddives
megkérdezése egyrészt a targy oktatasardl, a résztvevok
aktivitasarol adott visszajelzést, masrészt a haroméves
képzés egészével valo elégedettségrol, a megszerzett is-
meret szintjérdl és elsajatitott készségek onértékelésérdl is
megkérdeztiik a hallgatokat. A konkrét targy oktatasaval
kapcsolatos tapasztalatokrol korabban mar irtunk (Mi-
kaczo, 2020; 2021). A Moodle-rendszerbe feltoltott sajat
készitési kérdoiv onértekelési részében a Likert-skala 1-5
kozotti értékeibol valaszthattak a hallgatok, megjeldlve,
hogy mely kompetenciateriileten mennyire érzik magukat
magabiztosnak. Az érintett sokasag (a hallgatok teljes sza-
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ma) 92 {6 volt, a kérd6iv tantargyra vonatkozo részében a
valaszadok szama 82 {6 volt, de a kompetenciateriiletekre
vonatkozo kérdéseknél mar csak 27 f6 valaszai voltak ér-
tékelhetdk. Az alacsony esetszam ellenére a hallgatoi 6n-
értékelés és az integralo targyban elért eredmény kapcso-
lata (korrelacidja) olyan megfontolasokra vezetett, amely
az alapozo targyak fejlesztési iranyait is kijeldlte, ezért
ezekkel jelen cikkiinkben is foglalkozunk.

A szamvitel alapjai targy magyar és angol nyelvi kép-
zésében a jatékositas tobb elemét mar 2010-t6l beépitet-
tiik (példatar tréfas nevei, Kahoot, részpontokra bontas)
ezeket 2019-t61 csoportmunkaban megoldand6 mini eset-
tanulmannyal egészitettiik ki (részletesebben a Szamvitel
alapjai targyban alkalmazott jatékos elemek bekezdésben
fejtjiik ki). Ezek hallgatoi értékelését vizsgaljuk kutata-
sunkban. A jatékositasi elemek hallgatoi értékelése fo-
kuszt kérddivben a Szamvitel alapjai angol nyelvi kurzus
2020/21. 2. félévben oktatott alapozd targyunkban résztve-
voket kérdeztiik a féelév végén, Neptun-iizeneten keresztiil
kikiildott, anonim Google Form kérdéiven. A kérd6ivben
szerepl6 kérdésekre a Likert-skala 1-5 kozotti értékeibol
valaszthattak a hallgatok az alapjan, hogy mennyire segi-
tette 6ket az adott modszertani elem a tanulasi folyama-
tukban. Azért valasztottuk ezt a targyunkat lezaro kérdoiv
értékelését cikkiinkhdz, mivel ezen a képzésen és ebben
a félévben valt teljessé az a modszertani paletta, amelyet
az utobbi években, tobbek kozott a szakfejlesztési igények
alapjan alakitottunk ki.

Az Excel Power Query szerkesztdje és az IBM SPSS
25 programcsomagja segitségével elemeztiik az adatokat.
A vizsgalat soran a statisztikai alapmiiveleteken tilmend-
en tobbvaltozos statisztikai modszereket is alkalmaztunk.

Jatékelemek a gyakorlatban - pilot projekt

Sisa és szerzotarsai a Vezetéstudomanyban megjelent
tanulmanyukban (Sisa et al., 2020) a csoportmunka fel-
hasznalasat az alapképzés (BA) végére és a mesterképzés
idészakara (MSC) teszik. Az alapozo képzésben a hagyo-
manyos tantermi oktatast és e-learning anyagok haszna-
latat tartjak megvalosithatonak. Egy teljes kurzus jatéko-
sitott, esettanulmanyra épiilé6 megvaldsitasa, a csoportos
megoldasra kiadott projektfeladatok valoban a képzés vé-
gén kinaljak magukat. Tapasztalatunk szerint azonban ro-
videbb/kisebb feladatokkal, Gjszert, jatékositott elemeket
tartalmaz6 modszertannal és szamonkérési eszkozokkel
mar a Szamvitel alapjai tantargytol motivalhatjuk a hall-
gatokat.

Esettanulmany a képzés végén

A BA-képzés pénziigy-szamvitel szakos, végzos hallga-
toinak oktatunk egy féléves esettanulmany-feldolgozasra
épiil6 targyat, amelyben a korabban tanult ismeretanya-
got komplex rendszerré szervezziik. Az esettanulmany
megoldasa soran alapbizonylatokra épiild, két idészakot
feloleld, teljes szamviteli adatfeldolgozas zajlik (bels6
bizonylatolas, analitikak, f6konyvi konyvelés, adobeval-
lasok és beszamolo osszeallitasa). A heti részfeladatokra
bontott ¢s igy elemeiben értékelt feladatrészek segitik a

hallgatokat a jelent6és adatmennyiség rendszerezésében
és az elvégzendd feladat litemezésben. Az esettanul-
many eszkdzei egyben jatékositasi elemek is. A kezelt
cég adatainak Osszefiiggd rendszere a jaték torténete.
Jatékos megjelenitésként kezelheté az oktatas korabbi
kurzusaitdl eltéré informacionyujtas (alapdokumentu-
mok, szerzédések, online feliiletek). Az informaciok és
a tevékenységek részfeladatai a jaték elemei és ezek kor-
rekciods visszajelzései (feedback) és értékelése (pontgyij-
tés), amelyek 0sztdonzo erdvel birnak. Kezdetben inkuba-
torhazként folyamatos segitséget adunk, késébb csak a
kérdésekre valaszolunk, jogszabalyolvasasra késztetjiik
a résztvevoket. A jo megalapozo tudassal és tapaszta-
lattal rendelkez6 hallgatok szamara érdekes kihivast je-
lentett a targy, pozitiv visszajelzésiikk meger6siti, hogy
jo uton jarunk. A tudasukban bizonytalankodé hallga-
tok azonban inkabb kudarcélményt éltek meg. Az utobbi
hallgatoi csoport miatt a kurzusnak az esettanulmany
tovabbfejlesztése, illetve a megeldz6 oktatasunk atalaki-
tasa latszik sziikségesnek. Fejlettebb informatikai hattér
segitségével latvanyosabb megoldasokat hasznalhatunk,
a képi vilag er6sebb megjelenése segithet az elmélyiilés-
ben. Az egyéni munka mellett csoportos részfeladatok
kiadasaval eldsegithetjiik a tudasmegosztas kiteljesedé-
sét. Az elétanulmanyokat rendszerez6 videok a lemara-
dasok potlasara kinalnak gyors megoldast. A személyes,
illetve online formaban zajlo, egyéni és csoportos kon-
zultacios lehetdségek kiszélesitése segithetik a lemarado
hallgatokat.

A pénziligy-szamvitel szakos BA-képzésen tanulok
2019-2020. tanévben zajlott kérddives megkérdezése-
ben a kompetencidjuk onértékelése (1-5 Likert-skala)
és a tantargyban elért eredményeik (jegyeik) korrela-
ciovizsgalata alapjan érdekes eredményeket lattunk (2.
abra). A felhasznalt Pearson-féle korrelacios egyiitthatd
-1 és +1 széls6 értéke az erds kapcsolatot, a 0 a kapcso-
lat hianyat jelzi. A kapott értékek nem mutatnak erds
kapcsolatot, a vizsgalt 1étszam (27 f6) sem elegendd bi-
zonyitd erdvel bird kovetkeztetés levonasara, de figye-
lemfelhivo szerepe fontos. A képzés végén a precizitas
¢és az egyiittmikddés kompetencidkban erésnek érzik
magukat a hallgatok, de a problémamegoldas ¢és az on-
allosag kérdéskorében, valamint a szakmai, modszerta-
ni felkésziiltségiikkel kapcsolatban kétségeik vannak. A
jobb eredményt elérék magasabban értékelték az elméle-
ti és modszertani felkésziiltségliket, az utasitaskdvetés és
onfejlesztés igényilik vonatkozasaban is erésebbnek ér-
tékeltéek onmagukat. Sikereik ellenére a kudarckeriilést,
mint motivald erét is jellemzébbnek tartottak. Az elért
tanulmanyi eredmény és a dontési képesség és rugalmas-
sag kompetenciaja kdzott negativ korrelaciot talaltunk. A
valaszadok szama alapjan nem lehet megmondani, hogy
ezek a személyiségjegyek mennyiben a szocializacios
ut kovetkezményei, illetve mennyire a szakvalasztassal
Osszefiiggd jellegzetességek. Az adatok azonban kijel6-
lik az utat, jelzik, hogy milyen teriiletre kell fokuszalni
a tevékenységiinket. Az onbizalom erdsitése, a szakmai
magabiztossag kialakitasa a jovoben kiemelt feladata
lesz képzésiinknek.
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2. abra
Az esettanulmany tantargyban elért eredmény és
az adott kompetenciakban erés vagyok valaszok
korrelacidja
04

03

Elméleti ismeretek ®

Méodszertan ®

01

A koverancia szintje
- Hatékonysdg
Utasitasok kévetése

Kudarc keriilés ®
Onfejlesztésigény ®

S precizitas
Szervezési készség-e

Komplexitas ®

*-Probléma megoldas
- Egyiittm(ikodés
®~Bels6 motivaltsag

-0,1

Munkahelyi elvaras ®
®-Dontési képesség
Onall6 feleldsségvallalds @
Siker - motivalt-®
Megbizhat6sag ®

Kitarté munkavégzés
® Rugalmassig

Forras: sajat szerkesztés a 2020. évi kérddives adatok feldolgozésa alapjén

Fejlesztési iranyok kijeldlése
A tapasztalatok alapjan két fontos iranyt fogalmaztunk
meg. A kevésbé motivalt hallgatoknal korabbra kell ten-
niink azokat az eszkozoket, amivel bevonzzuk a hallga-
tokat, elérve, hogy mélyebb tudast és gyakorlati gondol-
kodast sajatitsanak el. A kivalo képességli és hozzaallasu
hallgatokban pedig ndvelni kell a szakmai magabiztos-
sagukat. Ezeket a Iépéscket nem hagyhatjuk a képzés
végére. A szakmai alapozastol kezdve igyekezniink kell
e teriileteken a hallgatok fejlédését segiteni. A versengo,
jatékos, sokféle, kis részekre tagolt feladat hatékonyabba
teheti a tananyag feldolgozasat. A csoportmunkaban a fe-
lelésség megosztasa, a szlikebb korben megvitatott Stletek
prezentalasa, a szerepjaték mind segithet a személyiség és
amegjelolt képzési kimeneti kompetenciak fejlesztésében.
Az egylittmikddo csoportokban az eltéré motivaltsagu és
elméleti ismeretekkel rendelkez6 hallgatok pozitiv hatas-
sal vannak egymasra.

2021-ben tobb torekveés is egyidejlileg ugyanabba az
iranyba mutatott: egyrészt a BCE 0j vezetése tervei kozott
hangsulyosan szerepelt ,,a maradand6 tudast eredménye-
z0 ¢élményszerti oktatds megteremtése” (Takats, 2021).
Tovabba a gazdalkodas és menedzsment angol nyelvii
alapszak megujito szakfejlesztése soran uj kimeneti kom-
petenciakdvetelmények is megfogalmazodtak az alapozo
szamvitel targgyal kapcsolatban. A BCE Szamvitel Tan-
székén folytatott oktatdsmodszertani fejlesztési munka
kozben is eldtérbe keriiltek a fenti szempontok, azaz, hogy
az Understanding Financial Statements (UFS), az angol
nyelvli Szamvitel alapjai targy oktatasa kdzben olyan 1j
modszertani elemeket is alkalmazzunk, amelyek alkalma-
sak a hallgatoi aktivitas fokozasara.

A Szamvitel alapjai targyban alkalmazott
jatékos elemek

A Szamvitel alapjai targyat nemcsak a pénziigy-szamvi-
tel szakos hallgatok tanuljak, hanem mas gazdalkodasi
szakokon tanulok is. El kell érniink, hogy bar kezdetben
nincs megalapozo tudasuk, de jatékositott megoldasokkal
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erdsitsiik a bevonodasukat a targyi tudasanyag megtanu-
lasaba, megértésébe ¢és begyakorlasaba. Kihivasként te-
kintiink a feladatra és apro Iépésekben haladunk.

A jatékos elemek alkalmazasa a Szamvitel alapjai
targyban mar 2010-ben, a targy megujitasa soran elindult.
A targyfejlesztés eredményeként megsziiletett példatar
(Kissné et al., 2011) olyan mesei vagy vicces kerettdrténe-
tekbe agyazta be a vallalkozasok életében eléfordulo gaz-
dasagi eseményeket, amelyek ismerdsek a magyar hallga-
tok szamara ¢s alkalmasak arra, hogy oldjak a szamvitellel
kapcsolatok elézetes szorongasukat és felkeltsék érdekld-
désiiket. A tovabbi 1épéseket parhuzamosan, az angol és
magyar nyelvi képzésen 2014-t6l vezették be. Az értéke-
lés atalakitasa is elindult. A két negyedéves részvizsga
mellé négy ropdolgozatbdl is lehetett pontot szerezni, igy a
két negyedéves vizsga csak 40-40%-0s, mig a ropdolgoza-
tok 5-5%-o0s 0sszesen 20%-os sulyt jelentettek a hallgatok
végso érdemjegyében. A ropdolgozatokat a Covid karan-
tén idején Moodle-feliiletre telepitettiik, a mintafeladatok
¢és a tobbszori kitoltés lehetdsége 0sztonzo hatast, mert le-
hetdséget teremt az azonnali visszajelzés révén a hianyzo
ismeretek potlasara, felkésziilhetnek a kérdéstipusokra és
ezaltal jobb eredményeket érhetnek el a hallgatok.

A kovetkezd 1épést a KAHOOT! verseny bevezetése
jelentette 2019 6szi félévében a magyar nyelvi képzésben.
A masodik héttdl kezdddden, az eldadas elején a megel6z6
hét anyagara rakérdezd, hét feleletvalasztos kérdésbdl allo
tesztre kellett a hallgatoknak sajat mobiltelefonjuk hasz-
nalataval valaszolniuk. Neptun-kodjukkal jelentkeztek be,
igy kovetni tudtuk az eredményeket és a legjobbak (a teljes
létszam 10%-a) bonuszpontokat kapott a félév végén. Az
els6 alkalmazast kdvetden anonim valaszadasi lehetoség-
gel kikértiik a hallgatok véleményét Google Form kérdo-
iv segitségével (Neptun-iizenetben kikiildve az évfolyam
1033 hallgatojanak), melyre 141 valasz (13,6%) érkezett. A
kérddivre adott valaszok alapjan, a kérdések jol beleillet-
tek az eldadas menetébe (94,3%), a kvizkérdések segitet-
tek felidézni az el6z6 oran tanultakat (86,5%) és segitették
a tudas ellendrzését (86,5%). Ennél valamivel kevesebben,
78,7% szerint a versengés Osztonzden hatott a kérdések
megvalaszolasakor, azonban mar csak minddssze 67,4%
allitotta, hogy szereti a kihivast jelentd kérdéseket. A sza-
bad szoveges valaszokban tobbnyire arrél biztositottak
benniinket a hallgatok, hogy ¢élvezték a jatékot, motivalta
Oket az eléadason vald részvételre és az el6z6 heti tan-
anyag atnézésére. A résztvevok interaktivabbnak érezték
igy az eldadast, azonban megjelentek azok a vélemények
is, amely szerint stresszelte ket a valaszadaskor megjele-
né idényomas, valamint az eléfordulo technikai nehézsé-
gek (akadozo6 internet stb.) (3. abra).

A tapasztalatokat beépitve 2020 tavaszi félévében
folytattuk a KAHOOT! bajnoksagot, amelyet azonban
a COVIDI19-jarvany miatt at kellett telepiteniink online
platformra. A Szamvitel alapjai tantargy el6adasai video-
ra rogzitetten voltak elérhet6k a hallgatok szamara 2020.
marcius 11. utdn — amelyet barmikor megnézhettek — az
orarendjiikben az el6adas savja azonban a szamvitelnek
fenntartott maradt. A Moodle-feliileten az el6éadas els6 20
percére aktivaltuk a KAHOOT! kérdések linkjét, melynek
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birtokaban a hallgatok onalléan otthonukban megvala-
szolhattak a kérdéseket. Ez a tavasz tovabbi kihivasokat is
tartogatott még, amelyek késobb tjabb ,,jatékos” elemként
jelentek meg az oktatasban.

3. abra
A Kahoot bevezetésével kapcsolatos hallgatoi
visszajelzés dominans kifejezései

Be nms\’\ Z

o Sesitett fclldelan ec h l’l 1 kg“ P []OL le m“k; Tf'«Sva
Kzrdes«akrc lcgyer\ tobbid

Kés k \Lv olthessek
Stressaelt oTe ASzett / Tandr nem mrnm.k
I‘\\rl\ 1 Ot OI\L vilé ndolkedss

iy bb kerdés Ie&yer‘ Nagyon t’et&d’t’

39l o nnrkwlugzr Nt k
m:::‘.:.i]‘oLL pentot, érjen
ts5 sorbel ne ' ?cgltannyagfchdczcslacn
e Kahoot jelentett interakeiot.
Stresgzet azoraVegenlé'g;ehn

btk gy

I'| eszett a pentunk
\/erSeng 5

motenitist

Forras: 2019/20-as tanév |. félévi kérdbives megkérdezésiink alapjan sajat
szerkesztés

2021 tavaszan az elézékben felsorolt elemek mellett be-
vezettiik a csoportmunkaban megoldando kis esettanul-
manyokat. A 4-5 f6s csoportokban dolgozoé hallgatok az
elsé negyedévi esettanulmany keretében egy digitalisan
eléallitott ,,bizonylatcsomagot” kaptak meg (kis iranymu-
tatassal), tipikusan olyan gazdasagi eseményekrol, ame-
lyeket az oran is tanultak (cégalapitas, targyieszkoz- vagy
aruvasarlas, értékesités, fizetési tranzakciok, bérszamfej-
tés stb.). Ezek alapjan kellett egyszerti konyvelési feladatot
elvégezniiik, majd a pénziigyi kimutatasokat dsszeallita-
ni, megadott szempontok alapjan prezentaciot késziteni,
¢és azt el6 is adni a szeminariumon tarsaiknak. A masodik
negyedév végén a csoportok egy rovid elemzési feladatot
végeztek el mérleg- és eredménykimutatas adatokat fel-
hasznalva és készitettek belble 6sszefoglalot.

A hallgatok visszajelzései

4. abra
Csoportmunkak értékelése tanulasi szempontok
alapjan

m 1 - egydltaldn nem segitett
® 2 - inkdbb nem segitett

= 3-semleges

= 4 - inkdbb segitett

m 5 - kifejezetten segitett

Forrés: sajat szerkesztés a kérdéivre adott valaszok alapjan

A félév végén, Neptun-lizeneten keresztiil kikiildétt, ano-
nim Google Form kérddiven keresztiil kérdeztiik meg a

targy hallgatoit, hogy az egyes modszertani elemek meny-
nyire segitették dket a tanulasukban. A jelolést 1-5-ig tartd
Likert-skalan tehették meg, melyen az 1-nem hasznaltam/
nem segitett, az 5-6s pedig a kifejezetten segitett értéke-
ket jelolte. A 214 hallgatobol 8l-en valaszoltak (37,8%)
a kérddivre és koziilik a két esettanulmanyt feldolgozd
csoportmunkat 59-en értékelték 4-es vagy 5-0s szinten (4.
abra), az értékelések Osszesitett atlaga is 4,09.

Ennél magasabb értéket a Moodle-feliileten elérhetd
video-eléadasok (4,68), a 1épésenként kidolgozott feladat-
megoldasok (4,46) ¢és a heti, Teamsben foly6 szinkron sze-
minariumok (4,14) kaptak. (1. tablazat)

1. tablazat
Az alkalmazott oktatasi modszerek hallgatoi
értékelése tanulasi szempontok alapjan

Atlag | Szoras

Video-eléadas 4,68 0,70
El6adasok ppt-ben (hang nélkiil) 3,80 1,00
Sz’arflszakrl kidolgozasok pdf-ben 4,46 0,69
(Iépésenként)

Feladatok végeredményei pdf-ben 3,77 1,17
Hangalamondésos feladatmegoldasok ppt-ben | 4,01 1,17
Moodle-teszt gyakorlo feladatok 3,75 1,19
Heti szemindrium a szemin4rium 414 1,10
vezetdjével

Heti KAHOOT! bajnoksag tesztjei 3,99 1,12
Koteler)en leadando hazi feladatok 3.99 0.84
megoldasa

Csoportmunkak 4,09 0,95

Forrés: sajat szerkesztés a 2021. tavaszi félév kérdéivére adott valaszok
alapjan

A félév anyaganak részekre bontasa és a kisebb egységek-
ben kapott pontok, a csoportfeladatok idején valdo mento-
ralas, valamint a szobeli értékelésben megjelend azonnali
visszajelzés a jatékositas elemeiként ragadhatok meg. A
két zarhelyi vizsga eredményét négy e-learning teszt, két
alkalommal csoportos feladatmegoldas és prezentacio, ki-
lenc héten at zajlo Kahoot! verseny és 6t hazifeladat-ér-
tekelés egeésziti ki. A féléevkozi teljesitményelemekért
szerezhetd pontok egyre nagyobb aranyat adjak a targy
értékelésének.

Tovabbi kutatasokat terveziink tanszékiinkdén mind
a Szamvitel alapjai, mind tovabbi szamviteli targyakkal
kapcsolatban az egyetemi vezetés altal is szorgalmazott,
¢lményszerii oktatas hallgatoi oldalrdl torténd megvalo-
sulasat, illetve a kivant tanulasi kimeneti kovetelmények
teljesitését mérd vizsgalatokkal.

Kovetkeztetések

A jovo felsGoktatasaban a frontalis oktatasnak is helye
van, de egészen biztosan visszaszorul. Az esettanulmany,
a csoport-, illetve paros munka, a komoly jaték, a versengd
feladatok, az dnkifejezés kiilonbozo eszkozeit a tanulasba
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beépité modszerek jelentds teret kell, hogy kapjanak. A
tudatos modszervalasztas az oktatd feladata. Azonban a
hallgaté 6nallé munkéjat, tudatos munkaszervezését, po-
zitiv hozzaallasat egyetlen modszertani fogas sem tudja
helyettesiteni. Az aprobb feladatok teljesitése soran atélt
sikerélmény, a verseny, a jatékossag a kezdetben kevésbé
motivalt hallgatokat is bevonja a tanulasi folyamatba. A
tudasukban bizonytalan hallgatoknak pedig megteremti
a lehetdséget onmaguk kockazat nélkiili kiprobalasara. A
cél az, hogy a tényszerl ismereteken tul, azok hasznalatat
lehetdvé tevo készségek fejlesztését is szolgaljuk.

A modszertani fejlesztés az oktatdé munka komoly
kihivasa. A tananyagok és a szervezési, szamonkérési
kapcsolodo feladatok jatékositasa egyrészt tudatos hoz-
zaallast, kreativ alkotasi tevékenységet, informatikai,
pszicholdgiai hattérismereteket és rengeteg id6t igényel
a szokasos tanitasi modszerekhez képest. Az 0j szerep-
korbe (instruktor, coach, mentor) valo ,,betanulas” folya-
mata is kihivasokat tartogat. Az intézményekben lassan
formalodik csak az az 0sztonzd, érdekeltségi rendszer,
amely elismeri ezt a tevékenységet. Az egyetemek gaz-
dasagi helyzete, teremméretei €s teremszama, valamint a
szervezési eljarasrendje sok esetben nehezité tényezd. A
tantervekben meghirdetett el6adas és szeminarium rend-
szere, a viszonylag magas csoportlétszam, a tanulmanyi €s
vizsgaszabalyzat kotottségei lekiizdendd koriilmények. E
feltételek mellett fontosnak tartjuk, hogy mithelymunkak
keretében idordl-idére megosszuk tapasztalatainkat egy-
massal mind az intézményeken beliil, mind kiviil.

Kutatasi tevékenységiink fokuszaba tovabbra is a hall-
gatoi visszajelzéseket allitjuk. Azonban fontosnak tartjuk
az oktatok megéléseit, tapasztalatait, nehézségeit is meg-
ismerni, hogy megfeleld fejlesztéssel, mentoralassal, kép-
zésekkel tudjuk tamogatni egymast ebben a folyamatban.

A szemeszterr6l-szemeszterre gyijtott kérddives ada-
tok alapjan hosszu tava célunk a fejlodés 1épéseinek do-
kumentalasa, a ,,finomhangolas”, valamint a kovetkezo
iranyvaltasok mielébbi észlelése. Minden kolléga tapasz-
talata segitheti a munkat egy-egy otlettel, megfogadasra
érdemes gondolattal. Reményeink szerint minden meg-
osztott kutatasi eredmény, élmény, tapasztalat ebben a
témaban lehetdséget teremt a tanuldsra, fejlddésre €s azon
kollégak érdeklddésének felkeltésére, akik még nem in-
dultak el ezen az titon.
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katonai vezetés kornyezetének atalakulasa sszhang-
ban van a napjainkban tapasztalhato technikai fej-
16déssel, amely olyan gyorsan alakitja at ¢életiinket, hogy
a kihivasok és a problémak egyre tobb egyedi valaszt,
korabban sosem alkalmazott, gyors és kreativ megoldast
kovetelnek a dontéshozoktol. A hadijatékok jellegébdl
adodik, hogy az altaluk teremtett biztonsagos kornyezet
lehetéve teszi a kisérletezést, és az egyedi helyzetek elem-
z¢ésén tul az altalanos dontési magabiztossag novelésére is
alkalmasak.
A publikacié ennek a modszertannak az alkalmaza-
sa soran megszerzett tapasztalat megosztasat célozza. A

cikk megirasakor a legfontosabb feltételezésiink az volt,
hogy a katonai vezetdi és dontés-elokészitoi felkészités
soran szerzett (hadijatékos) tapasztalatoknak vannak a
sziik szakmai kdzegen tGlmutato, altalanosan felhasz-
nalhato, univerzalis elemei. Annak érdekében, hogy mas
szakmak ¢és hivatasok képviseldi is kivalaszthassak azo-
kat, amelyek a szakteriiletiikon meglévo felkészitések €s
oktatas soran felhasznalhatonak itélnek, igyekeztiink a
lehetd legszélesebb korti ismeretatadast elvégezni, amely
magaba foglalja a katonai vezetés és egyes funkcidinak
ismertetését, €s az azokra valo felkészités sajatossagai-
nak bemutatasat is.
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Ehhez meg kell ismerni azt a szerepet, amelyet a ha-
dijatszas a Magyar Honvédségben a szabalyzok szerint
betdlteni hivatott, majd maganak a modszertannak a jel-
legzetességeit is. A publikacié megirdsahoz az elmult ha-
rom-0t év soran szerzett gyakorlati (tényleges alkalmazoi)
tapasztalatokat hasznaltuk fel, amelyek az alabbi csopor-
tokat takarjak:

—2015-t61 a katonai szabalyzatok (Alt/216.) szerint
(tobb vezetési szinten), gyakorlat vagy gyakorlas
soran végrehajtott Cselekvési Valtozat elemzé ha-
dijatékok végrehajtasa soran szereztiink ismereteket
személyesen, illetve oktatoként, mentorként, megfi-
gyeldként vagy értékeloként,

—2019-t6] kezdédden a Nemzeti Kozszolgalati Egye-
tem egyes karain futdé kurzusok, fakultaciok, gya-
korlatok és szakkollégiumi foglalkozasok soran ok-
tatoként, szervezoként és mentorként szereztiink,

—2020-t6l az egyes hazai és kiilfoldi allamigazgatasi
szervekkel torténd egyiittmiikodes (HM, KKM, Dip-
lomaciai Akadémia, magyar—lengyel kozigazgatasi
vezetoképzd program stb.) altal szervezett képzése-
ken végrehajtott felkészitések soran keletkeztek,

—2020-t6l az egyéni felkérések (MH alakulatai és
Parancsnoksaga, civil fels6oktatas szerepldi, illetve
kiilsé céges megkeresések) soran tartott foglalkoza-
sok alapjan levont kovetkeztetések,

—2020-t6l nemzetkdzi hadijatékos kornyezetben (tan-
folyamok és képzések, workshopok, konferencidk
stb.) megszerzett oktatdi és résztvevoi tapasztalatok.

A fenti kurzusok ¢és képzések felépitése elsésorban a
meghatarozott (eldirt) katonai szabalyzatok alkalmaza-
saval tortént, hisz a képzéseink nagy részének konkrét
megrendeldje (a Honvédelmi Minisztérium és a Magyar
Honvédség) van, az érvényben 1évé normaktol eltérni
nem lehet, amely eleve meghatarozta az elméleti kere-
teket. A katonai felsGoktatasban azonban a legutolso
ilyen kiadott dokumentum még a NATO-csatlakoza-
sunk eldttrél szarmazik (Sajtos, 1992), igy sziikségessé
valt 1j forrasokat keresni a tantargyak létrehozasakor.
A koébe vésett szakmai keretek nagyban lesziikitették a
kurzusok megalkotasakor a mozgasteret, és alapvetéen
a(z) (angolszasz professzionalis) hadijatékos szakiro-
dalom alapmiiveire korlatoztak azt. Ezek a kovetkezok
voltak: Peter Perla (Perla & Curry, 2012), Philip Sabin
(Sabin, 2014), Matt Caffrey (Caffey, 2019), Graham
Longly-Brown (Longly-Brown, 2019), Jeff Appleget
és Rob Burks (Appleget & Burks, 2020), valamint a
kiemelt jelentdségli UK Wargaming Handbook (War-
gaming Handbook, 2017.).

Ezeken kiviil természetesen szamos tanulmany ¢és
gyakorl6 hadijatékos tapasztalat figyelembevételére keriilt
sor, amelyek soran a fenti szerzok tobbségével személyes
kapcsolat is kialakult. Az eltelt idészakban folytatott ko-
rabbi kutatasok fokuszaban természetesen az egyes tars-
intézmények, kiilfoldi katonai akadémiak képzési prog-
ramjainak vizsgalata is szerepelt (Juhasz & Harangi-Toth,
2022). Mindezeken feliil, a hadijatékos kdzosség sajatos-
sagaibol adodik, hogy a nemzetkdzi konferenciakon éles

57

CIKKEK, TANULMANYOK

wargame-ekben is részt lehet venni, valamint a legfris-
sebb gyakorlati tapasztalatokat blog formaban (War on the
Rocks, PaxSims) osztjak meg.

A fentiek elméleti alapokon ¢és a megjelend 0j igé-
nyekre valaszul létrehozott kurzusokon személyesen
megszerzett tapasztalatokat kiegészitik az oktatott cso-
portokkal a foglalkozasok végén elkészitett interjuk, és
online (Google Forms) elvégzett anonim felmérések,
amelyek elsdsorban a foglalkozasok mindéségére és fej-
leszthetdségére, az atadott tudas relevanciajara, a sajat
percepciod alapjan megjeldlt kompetencia és egyéb (kre-
ativitas, mentalis rugalmassag, kisérletez6 kedv, kriti-
kai gondolkodas stb.) fejlédésre vonatkoznak. Fontos
kiemelni, hogy a jatékos foglalkozasok jellegébdl ko-
vetkezik, hogy annak érdekében, hogy az oktatasi célok
elérését mindenki szamara helyesen be lehessen azo-
nositani, azok végén a hagyomanyostol eltéréen sokkal
mélyebb ¢s interaktivabb kiértékelésre keriil sor, amely
soran nemcsak az oktatd, hanem a résztvevok is kifejt-
hetik gondolataikat. Mindent egybevetve, az elmult
évek soran egy tobb szaz fos mintara épilé (digitalis)
tapasztalati adatbazissa boviilt, amely rendkiviil sok-
szinl képet mutat:

— feliilreprezentaltak benne az NKE civil és katona
hallgatoi (alap, mester és kiegészité egyetemi kép-
zésben résztvevok),

—a masodik legnagyobb csoport a hazai és kiilfoldi
katonai vagy ko6zigazgatasi, diplomaciai szakteriilet
tanfolyami rendszer képzésein résztvevok,

—a legkisebb csoport az egyéni megrendeldk teljesen
vegyes korét fedi le,

—a legnagyobb létszamu korcsoport egyértelmiien a
20-30 éves kozti volt,

—a résztvevok a hallgatoi allomany Osszetételét
tekintve dominansan férfiak, a tanfolyami ¢&s
megrendeldi csoportokban vegyesek, néhol viszont
tobbségben vannak a ndk (kozigazgatas),

— acsoportokban tobbségben vannak a mar kezd6 vagy
kozép (ritkabban felsd) a vezetdi beosztasban lévok,
vagy az arra késziilok, mig kisebbségben vannak az
elemzd (esetleg dontés-eldkészitd) jellegli beosztast
betdltok, vagy arra késziilok.

Az NKE profiljabol adodoan, a képzéseken és a kato-
nai felsGoktatasban résztvevok utankdvetése viszonylag
egyszerl, hisz szinte kivétel nélkiil a Magyar Honvéd-
ség allomanyaban szolgalnak tovabb a képzést kovetden.
Ez alapjan jol mérhetd, hogy a megszerzett ismeretek,
a fejlesztett képességek, vagy a szintén célként szerepld
attitlid (szemléletmod) formalas mennyire képes beépiil-
ni a szervezet mindennapjaiba, tagabb értelemben pedig
annak kultarajaba. Esetiinkben a kifejezetten biirokrati-
kus ¢és tulszabalyozott rendszerben elért atiité valtoza-
sokra még varni kell, de bizonyos egyéni (jellemzden
felsdvezetdi) beosztasokat betdltdk esetében mar vannak
pozitiv példak, illetve megjelentek kifejezetten eléremu-
tat6 alulrol jovo kezdeményezések is (Czipo & Fa, 2022),
amelyek arra utalnak, hogy egy lasst szervezeti atalaku-
las zajlik.
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A katonai vezetés altalanos felépitése

Amikor katonai szervezetekr6l beszéliink, jellemzdéen
a hagyomanyos, harcol6 alakulatok jutnak az emberek
eszébe. Egy ilyen kotelék altalaban linearisan épiil fel, vi-
lagos ala és folérendeltségi viszonyokkal, ¢s egyedi jog-
korrel felruhazott, egy személyi parancsnokok vezetik. A
modern haderdk szervezése azonban ennél joval komple-
xebb: a jellemzden civil kontroll (Honvédelmi Minisztéri-
um) alatt all6 tobb haderénem fegyvernemekre tagolodik,
amelyek harcolo alakulatokra (pl. gyalogos/16vész, harc-
kocsizo6), szakcsapatokra (pl. felderités, miiszaki alakula-
tok) és az Oket kiszolgalokra (pl. logisztika, egészségligy
stb.) oszthatok (Krajne, 2019, p. 348). A kiilonb6z6 alakult
tipusok eltéré méretii kotelekbe szervezddnek, amelyek
mind-mind egy vezetési szintet jelentenek. Altalanossag-
ban minél nagyobb egy kdtelék annal inkabb megjelennek
a szervezetében a nem linedris elemek, amelyek inkabb
a szakmai-funkcionalis vagy torzs(kari) munka elvégzé-
sére szolgalnak. Napjainkban a torzsek feladata kettds: a
komplex, kihivasokkal teli kdrnyezetben az egyszemélyi
dontéshozok, a katonai vezet6k (parancsnokok) szama-
ra végeznek fontos dontés-clokészitd és dontésrealizald
munkat (Krajnc, 2019, p. 1100).

Torténelmileg bar szamos eléképe volt, a modern
torzskar megjelenése és feladatkdrének rogziilése a fran-
cia forradalmi haboruk idejére tehetd (Fazekas, 2021,
p. 110). Ez a szervezet azonban nem, vagy csak nagyon
korlatozott mértékben rendelkezett dontés-elokészitd
feladatokkal, sokkal hangsulyosabb volt a zsenialis had-
vezér, Napoleon intézkedéseinek részletes kidolgozasa,
parancsainak tovabbitasa, illetve a hader6 csatatéren ki-
viili mozgasanak, ellatasanak koordinalasa.

A mai értelemben vett klasszikus dontés-eldkészito,
tervez6-szervezd tevékenység a XIX. szazad derekan, a
porosz rendszerben megjelend kis- és nagyvezérkar kon-
cepcid 1étrejottekor valik altalanossa (Fazekas, 2021, pp.
110-111). Ez a fajta munka egy teljesen egyedi szerepkort
jelentett, amely ujfajta felkészitést igényelt — ennek ko-
szonhetden jelentek meg és terjedtek el a vezérkari vagy
torzstiszti iskolak és képzések, amelyek napjainkig is
kiemelt részét jelentik a tiszti életpalyanak.

A poroszt vezérkari képzésben kiemelt szerepet kaptak
a hadijatékok (Kriegspiel), amelyek célja a tisztek harcve-
zetési és tervezesi képességének fejlesztése volt, amelyet
viszonylag olcson, egy terepasztal vagy térkép mellett is
meg tudtak valdsitani. A porosz gydzelmek hatasara a sza-
zad végére szinte minden magara valamit is add haderd
alkalmazta a hadijatékokat torzstisztjeik felkészitésére.

Napjainkban tobb féle nemzeti hagyomanyokra épiilé
torzsfelépitéssel és feladatrendszerrel talalkozhatunk, de
jelen publikacio alapjanak a jelentds amerikai hatas mel-
lett 1étrejott NATO torzsszervezetet (J/G/S 1-9 rendszer)
¢és a kozos szabalyz6 dokumentumokban meghatarozott
feladatkort tekintem majd. Ez utobbi hatés tetten érhetd
a katonai vezetés leirasaban, amire egy kettds kifejezést
hasznalnak: Military Art & Science. Ez utal arra, hogy a
parancsnok munkaja, dontéshozatala jelentds mértékben
alapoz a személyes tapasztalataira ¢és intuicioira (Military

Art, magyarul hadmiivészet), mig a tudomanyos alapo-
kon nyugvo, szamvetésekkel, adatokkal és informaciok-
kal alatamasztott térzsmunka (Science, azaz tudomany)
modszertana ettdl jelentdsen eltér.

Ennek a kettésségnek az alapjan tehat elmondhato,
hogy a modern katonai szervezetek rendelkeznek egy jol
szabalyozott, tudomanyos alapossaggal kidolgozott mod-
szertannal operalo, dontés-elokészité és dontéskidolgozo
funkcionalis torzselemmel, ¢s az egyszemélyi dontésho-
zatalért felelds, linearis vezetési rendbe integralt, a hierar-
chiaban jol meghatarozott helyen és hataskorrel tevékeny-
kedo katonai vezetdvel (parancsnokkal).

A katonai vezetés hadmiivészeti-dontéshozatali és a
tudomanyos dontés-elokészitd oldala bar egymastol jelen-
tdsen eltér, de az eredeti porosz mintak alapjan mindkettd
jol fejleszthetd hadijatékokkal, ezért a modszertan mé-
lyebb megismerése segitséget jelenthet az olyan elemzés-
nehéz képzési modellek atalakitasaban is, mint példaul az
iizleti oktatas (Mitev, 2022.).

A katonai vezetés sajatossagai és
maodszertana

A katonai vezetés- ¢és szervezéselmélet kiemelt tantargy
a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem katonai vezet6i (azaz
a parancsnoki) szakan. A sajatossagait talan interdiszcip-
linaris megkozelitésben lehet a legteljesebb mértékben
feltarni: része a vezetéstudomanyoknak (a gyokerek, a
modszertan, a terminologidk és kategoriak), a hadtudo-
manynak (a kornyezet, az egyedi, katonai sajatossagok) és
hatassal van ra a (had)torténelem (a példakon keresztiil),
a tarsadalomtudomanyok (szocioldgia, pszicholdgia stb.)
€s még szamtalan mas teriilet is. A katonai vezetés egye-
disége részben a parancsnokok szamara a rendfokozatuk
altal biztositott igen széles formalis-hatalmi, azaz jogi fel-
hatalmazasbol ered, amellyel a ra bizott katonakat vezeti.
A haderdk feladatrendszerébdl adodoan, némi egyszertisi-
téssel kijelenthetd, hogy egy katonai vezeté beosztottai-
nak életét még békeiddben is joval tobb teriileten, és joval
tobb eszkozzel képes befolyasolni, mint azonos szinten
tevékenykedo civil vezetd tarsai. Ez a hatalom 6hatatlanul
nagyobb feleldsséget is jelent szamara: a szervezetének
zetés Osszes szintjén jelentés mentalis terhet jelent a pa-
rancsnoki beosztast betdltok szamara.

Egyedi még az a kdrnyezet is, amelyben a katonai ve-
zet6 a feladatait végrehajtja: ez torténhet direkt ellenséges
behatas alatt is, de gyakoribb, hogy erésen informaciohi-
anyos, vagy egyenesen elleninformacios (megtévesztés)
kortilmények kozott zajlik. A katonai vezetés sajatos-
saga, hogy a feladat végrehajtasahoz és a szervezeti cél
eléréséhez még részben vagy egészében is hianyozhatnak
a sziikséges eroéforrdsok. Osszességében tehat egy pa-
rancsnok viszonylag széles jogkorrel, de gyakran sziikds
eréforrasok és hianyos informaciok hatasa alatt kell, hogy
vezessen, raadasul jellemzéen komoly idényomas alatt.

Tovabbi egyediség, hogy a katonai szervezetek mi-
kodésében el kell kiiloniteni a békeidds, napi élet iranyi-
tasat (laktanyai élet, kiképzések stb.) és a miivelet- vagy
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feladatvégrehajtas soran alkalmazott eljarasrendet. Jelen
publikacio esetén ez utobbi, tehat a gyakorlatok és az éles
végrehajtasok soran alkalmazott tervezési folyamatok az
érdekesebbek, igy ezek kifejtésére keriil sor részleteseb-
ben.

A katonai vezetés tervezési funkcidjanak
mukodése

A katonai vezetésnek harom szintje van és mindegyikhez
sajatos tervezési folyamatok és eljarasok kapcsolodnak: a
legalacsonyabb, a csatatéren zajlé eseményekhez kapcso-
16d6 harcaszati, a koztes hadmuveleti, valamint a legma-
gasabb hadaszati/katonai stratégiai. A Magyar Honvédség
(MH) harcaszati szinten torténd vezetése két, amerikai
eredetli dontéshozatali eljarast alkalmaz, amelyek alapve-
téen problémamegoldo és -optimalizalo folyamatok (MH,
2015). A legalacsonyabb szinten ez a csapatvezetési elja-
rasokat (Troop Leading Procedures, TLP) jelenti, és azon
kotelékek szamara késziilt, amelyek nélkiilozik a dontés-
elokészitd, szakértd torzset.

Ennek megfeleléen szamunkra a masik, a katonai don-
téshozatali folyamat (Military Decision Making Process,
MDMP) az érdekesebb, amely mar azokat az alegységeket
célozta meg, ahol végezhetd ilyen jellegli munka. Ez ese-
tiinkben a zaszloalj €s a dandar torzseket jelenti. Az elébbi,
tipustol fiiggéen 4-800 f6s maggal rendelkezik, amelynek
létszama ndvelhetd a feladatok fiiggvényében — némi alta-
lanositassal kijelenthetd, hogy 5-10% kozotti az a létszam,
ami tervezésbe is bevonhato, a tobbiek a végrehajtod és a
tamogato-kiszolgald feladatkdrben tevékenykednek. A
dandarok létszama tipustol ennek tobbszorose lehet, lét-
szamuk nagyjabol 2-5000 f6 kozé tehets. Az MDMP je-
lenleg komoly kihivasokkal néz szembe, hisz a hadviselés
valtozasainak koszonhetden egyre inkabb szembekeriil a
felgyorsult dontéshozatal és a részletességre torekvo ter-
vezés kozti szakadék (Czeglédi, 2018, p. 85).

Ahogyan az a 2020-as évek haboruiban egyre inkabb
trenddé valik, a kivald, minden idében rendelkezésre alld
felderitési adatok (dronok, mitholdak stb.) lehet6vé teszik
a gyors csapasmérést, de megkdvetelik, hogy a beérke-
zett, kezelhetetlenség hataraig megnovekedd mennyiségii
informacio alapjan szinte azonnali dontés sziilessen. A
hagyomanyos dontéshozatali mechanizmusok ezeket nem
tamogatjak, annal lassabb, metodikusabb jellegiiek, igy a
modern habortukban azt eredményezhetik, hogy az azokat
alkalmazok lemaradnak a kinalkozo lehetségekrdl. Jelen-
leg (bar torekvések vannak ra) ezekre a kihivasokra a vi-
lag fegyveres er6i még nem értek meg, és nem tortént meg
az atallas sem. Osszességében elmondhaté, hogy a katonai
vezetés soran a dontéshozatal tempdja folyamatosan igen
magas, igy a konstans terhelés oridsi terhet r6 az ahhoz
nem szokott vezetokre, amely varhatéan a jovében csak
néni fog.

A katonai szervezetek tervezési folyamata nem rugal-
mas, nem egyfajta iranymutatas vagy modszertan, hanem
pontosan leirt 1épések egymasra €piild jol strukturalt hal-
maza, amelyek egymast egy meghatarozott sorrendben
kovetik. Id6 hidnyaban bizonyos 1épések elhagyasara vagy
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leroviditésére lehetéség van, de ezek kore korlatozott. Eb-
ben tehat meglehetdsen egyedi, csak a haderdre jellemzd,
szervezeti problémamegoldasi folyamat, amely szigoru
szabalyzoja a katonai torzsek munkdjanak (Czuprak &
Kovacs, 2017, p. 106).

A katonai szervezetek, amikor éles (vagy ehhez hason-
16 gyakorlati kdrnyezetben) tevékenykednek, a békeidds
torzseik tobb funkcionalis részlegbe tomoriilnek, amelyek
kozil van, aki a zajlo eseményeket kezeli és vezeti, van,
aki rovid, és van, aki hosszabb tavra tervezi a beérkez6
informaciok alapjan véarhato feladatokat (Alt/216.). Ennek
koszonhetden a katonai szervezetek egyszerre képesek a
folyamatos vezetés és iranyitas mitkodtetése mellett tobb
idéhorizontnak megfeleld, egyszerre parhuzamos vagy
Iépcsbzetes tervezést megvalodsitani, nagyban megnovelve
sajat hatékonysagukat. Erdemes megemliteni, hogy ezek
a torzsek altalaban tobb telepiilési helyen, st az ellensé-
ges behatas ellen ugyanolyan funkcidja, de elkiilonitett
tartalékelemek képzésével végzik munkajukat 0-24 ora-
ban, nagyban megnovelve ezzel a szervezet vezetésének
szilardsagat ¢és ellenallo-képességét, amely donto lehet. Ez
a fajta torzsmunka és szervezési elv akar egy civil valla-
lat esetében is hatasos lehet, kiilondsen kritikus id6sza-
kokban vagy krizishelyzetekben. A fenti szervezési elvek
azonban nem teljesen azonosak a projektszemlélettel, hisz
a feladatokat az egyes elemek pontosan szabalyozott rend-
ben adjak at egymasnak, igy ritkan fordul el az, hogy
egy csoport az elejétdl a végéig szinte egyetlenként gazda-
ja egy feladatnak.

Az ekdzben alkalmazott eljaras, az MDMP alapvetden
a dontés-elokészitésre fokuszal, elvégzendd listak tom-
kelegét tartalmazza, amelyen az egyes szakértd tisztek
¢és altisztek csoportjat ,,végig vezeti”, amig a sziikséges
produktumokat el nem készitik a tdrzsfonok (a tervezési
funkcioért felelds személy) iranyitasa alatt. Ezek bizonyos
iddszakokban o©nalléan, bizonyos iddszakokban kollek-
tivan késziilnek, de jellemzd, hogy a tervezési folyamat
csomoépontokat tartalmaz, ahol kdotelez Osszegezni-iit-
koztetni az egyes kisebb csoportok addig az id6pillanatig
elkésziilt munkajat és annak eredményeit, valamint infor-
macidt cserélni a tovabbi hatékonyabb k6zos munka érde-
kében. Fontos figyelembe venni, hogy az ezt a dontésho-
zatali eljarast alkalmazo vezetési szintek mind alarendelt,
mind eldljaro szervezetekkel folyamatos kdlcsonhatasban,
egymastol 1épcsdzetesen eltolt idorendben terveznek. Az
MDMP hét Iépésbdl all, amely egy logikai folyamatot
kovet végig:

— beérkezett feladat értelmezése (Receipt of Mission),

— a szervezet el6tt allo feladat elemzése (Mission Ana-
lysis),

— cselekvési valtozatok kidolgozasa (Course of Action,
COA Development),

— cselekvési valtozatok elemzése (COA Analysis),

— cselekvésivaltozatok dsszevetése (COA Comparison),

— cselekvési valtozatok kivalasztasa (COA Approval),

— parancsnok kidolgozasa, kiadasa és terjesztése (Or-
ders Production, Dissemination and Transition)
(Center for Army Lessons Learned, 2015).
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A folyamat soran minden 1épés eredményeként valami-
lyen 6nallo, vagy a késébbi Iépésekhez sziikséges produk-
tum jon Iétre. Ezek egy része csak az aktualis funkciok és
szakemberek szamara értékes, mig masok a teljes tervezd
torzs szamara relevansak. A folyamat soran el6szor az
eloljaré szervezet altal kiadott feladatszabas kozos értel-
mezése torténik meg, amely tartalmazza a sajat szervezet
szamara kijelolt célokat. Ez alapjan a parancsnok kiadja a
tervezés megkezdéséhez sziikséges utmutatasait.

A masodik pont alapjan megkezdddik egy iddigényes,
mindenre kiterjedd strukturalt elemzés, amely ,,workshop
jellegli” kis csoportokban, sajat szakmai szempontok alap-
jan mind a sajat er6forrasok, mind a szembenallo fél, mind
a feladat végrehajtasi kornyezetet és annak mindenre ki-
terjedd vizsgalatat is tartalmazza. Ennek az eredményei-
6l egy kozos beszamolo értekezleten (Mission Analysis
Brief) tajékoztatjak egymast és a dontéshozot is. Ez az
aktus hivatott biztositani, hogy mindenki a lehetd legpon-
tosabban ugyanazt a kdzds képet alakitsa ki a kihivasokrol
¢s a sajat lehetdségekrol.

Ez utan a parancsnok kiadja az utmutatasait a fela-
dat megoldasara, és ezzel az alapvetden nehéz elemzési
folyamatban egy kreativ 1épés kovetkezik, amely soran
a torzs a feladat megoldasara lehetséges alternativakat
dolgoz ki, amelyeket a torzs egy metodikus elemzési el-
jaras (,,COA hadijaték”) soran le is ellendriz és alaposan
ki is értékel. Ezt kovetden keriil sor a legoptimalisabb
cselekvési valtozat parancsnok altali kivalasztasara,
és az alarendeltek szamara a végrehajtasi utasitasok
(harcparancsnok) kidolgozasara és kiadasara.

Az MDMP érdekessége, hogy a dontés-elokészités
fontossaga sokszor ,,f6lé né” maganak a dontéshozatal-
nak. Ez azt jelenti, hogy bar a vezetd iranymutatasa alap-
jén dolgoznak, de sajat elemzéseik alapjan mégis a torzs
szakértoi vazolnak fol cselekvési opciokat/alternativakat
a dontéshoz6 parancsnok szamara, akinek dontését ezaltal
rejtett modon képesek jelentésen befolyasolni. Ennek ter-
mészetesen eldfeltétele, hogy a torzset ténylegesen olyan
szakértok alkossak, akik szakmajuk cstucsan allnak, és
a parancsnok helyes iranyt szabjon szamukra, eredmé-
nyeikben pedig feltétleniil megbizzon — utébbi helyzetét
neheziti, hogy személyét a dontés-elokészitésbdl szamos
alkalommal kiveszi az eldljardja, akinek eligazitasain,
tajékoztatoin gyakran részt kell vennie. Mint lathato, a
tobb lépésre bontott MDMP-nek tobb sarkalatos pontja
van, ezek az alabbiak:

— pontos vezetdi iranymutatas,

— kivaloan felkésziilt, szakért6 torzstisztek,
— helyes elemzési és tervezési modszertan,
— vezet6-alarendelt bizalom megléte.

A fentiek koziil egyik sem kizarolag a katonai dontésho-
zatalhoz kapcsolodo, egyedi jelenség vagy kivanalom, és
egyik sem korlatozodik kizardlag a hadtudomany targy-
korére. Ezen altalanos szempontok barmely kiterjedt szer-
vezet esetében relevansak lehetnek, igy ezek vizsgalata
sziikséges ahhoz, hogy megértsiik, hogy milyen médon le-
het hatékonyan felkésziteni a jovo dontéshozoit, szektortol

fliggetleniil. Amiben viszont a feladat jellegétdl eltekintve
a katonai dontéshozatal egyedi, az az informaciok ren-
delkezésre (nem) allasa, a folyamatosan magasan tartott
tempo és a tudomanyossagot biztositd szigort, metodikus
elemz6 folyamat.

A katonai vezetés szektorokon ativelo
sajatossagai

A nagyszamu, jol képzett tisztikarok habortkat kovetd ki-
aramlasanak kdszonhetden a katonai €s a civil (kiilonosen
az lizleti) vezetés folyamatos oda-vissza torténd egymasra
hatésa jellemezte a X X. szazadot, kiilondsen az angolszasz
vilagban. Jelen publikacio alapvetése, hogy mivel a kato-
nai vezetési folyamatok alapvetden problémakdzpontuak,
igy bizonyos (katonai) vezetéstudomanyi mechanizmusok
¢és metodusok a belsd tartalomtdl fiiggetleniil, univerza-
lisan is alkalmazhatok, igy az ezekre valo felkészités is
egy adott mértékig univerzalis lehet. Ez megteremten¢ az
atjarhatosagot a modszertanok kozott mas szektorok veze-
toi felkészitésének iranyaba, amelyre szamos orszagban,
igy a modern angolszasz hadijatszas ,,4j 6shazajaban”, az
Egyesiilt Allamokban sok példa akad.

Az elsé és legfontosabb szempont lehet a dontésho-
zatal tempojanak a felporgetése, amely a katonai vezetoi
felkészitésben alapvetd cél, igy szamos példaval is szol-
galhat ehhez. Ehhez kapcsolodik, hogy a katonai veze-
tést gyakran ciklikus, folyamatos visszacsatolasokra
¢épiild, soha véget nem érd folyamatként irjak le, amely
elméletek altalaban a korfolyamatok komplexitasara és
végrehajtasuk idejére koncentralnak — John Boyd OODA
hurokelmélete ezek koziil a legismertebb (Drot, 2018, p.
147). A teoria kdzponti eleme, hogy ha az egyik szerve-
zet rovidebb 1d6 alatt hajtja végre a sajat vezetési ciklusat
(esetében ez elemzd, tervezd, dontési/dontésrealizald és
eredményértékeld f6 fazisbol all), akkor a masikat 6rok
ujratervezésre fogja kényszeriteni, megakadalyozva ezzel,
hogy az a gyorsabb fél miiveleteire és akcidira hatékonyan
reagalni tudjon.

A hadmiivészet torténete szamos ilyen példaval szol-
galhat, amelyek soran az egyik fél a masik vezetésének
blokkolasan és annak paralizisén keresztiil ért el dontd si-
kereket. Elég csak a 2003-as iraki haboru amerikai dokt-
rinainak alapjat jelentd elméletre gondolni, amely alapjan
a koalicios erék olyan mesterségesen magasan tartott ma-
veleti tempot diktaltak, hogy az iraki stratégiai és had-
miiveleti vezetés teljesen 0sszeomlott, és nem volt képes
a miiveleteket magasabb szinteken koordinalni €s vezetni
sem (Ullman & Wade, 1996, p. XXIX).

Ez természetesen nemcsak katonai sajatossag, a don-
téshozatal sebessége minden esetben elonyt jelent a szer-
vezetek vezetése szamara. A rapid dontéshozatal hatra-
nya, hogy sablonossa, kiszamithatova valik, amikor egy
adott problémara standardizalt valaszok sziiletnek. Ez a
XXI. szazadi tervezésben (kiilondsen a stratégiai szinten)
tobb nehézségbe iitkozik, a tobbek kozt a (hadi)technikai
fejlodés felgyorsulasanak kdszonhetéen a VUCA kdrnye-
zetben kihivassa valt a hosszu tavu tervezés (Porkolab et
al., 2021, p. 13).

VEZETESTUDOMANY/ BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW
Lill. EVF. 2022. 12. SZAM / ISSN 0133-0179 DOI: 10.14267/VEZTUD.2022.12.05

60



Egy ilyen helyzetben a standardizalt valaszok nem
mitkddhetnek, amely az ehhez szokott vezetdk részérdl
a paralizis veszélyét hordozza magaban. Az egyedi kihi-
vasok egyedi valaszt igényelnek, amely pedig a fokozott
kreativitast teszi sziikségessé. A vezetd probléma-atlato
képessége és a cél/igény tamasztasi képessége a szerve-
zete felé egyébként fejleszthetd (jatékokkal egészen kiva-
l6an), bar nyilvanvaléan ennek is vannak személyiségbdl
ered¢ korlatai.

Ez ravilagit a kdvetkezd problémara, mégpedig a ter-
vezés soran elvégzett kezdeti elemzések (tervezést bein-
dit6 input) fontossagara, amelyhez sziikséges a kivaléan
felkésziilt dontés-elokészitd (torzs)szervezet. Ok azok,
akiknek szakmajuk csuicsan kell allniuk, és emellett ké-
pesnek kell lenniiik azonos elveket vallo munkatarsak, ,,a
csapat” kivalasztasara és felkészitésére, valamint a rugal-
mas és sokszor kreativ tervezésre (McChrystal, 2015, pp.
105-106).

Fontos, hogy a dontéshozatalban résztvevok a katonai
kornyezet adta kihivasok és valtozatos nehézségek ellenére
képesek legyenek hatékonyan tevékenykedni, mindenkor
egy vilagos, begyakorolt modszertan szerint, és mindenki
tudja mi a helye, szerepe ¢s feladata a folyamatban. A
katonai dontéshozatal legnagyobb része az elemzéshez
kapcsolodik, minden mas erre épiil — egy pontatlan vagy
hibas elemzés pedig hibas kiindul6 adatokkal valo terve-
zéssel jar és katasztrofahoz vezethet.

A katonai elemzések soran harom nagy kategoria
vizsgalata torténik meg: a sajat szervezet, az ellenség
¢és a kornyezet. Ezek felhasznalhatésagat mindenkor a
célorientéaltsaga adja, mert a leszabalyozott Iépések (check
list) végig kovetésével elkeriilhetd az Onigazoldo vagy
sziikségteleniil terjedelmes, fokuszat vesztett produktum
megsziiletése. Ugyanigy a metodikus, minden oldali vizs-
galatot eldird folyamat lecsokkenti az egyes szempontok
kihagyasabol eredd lehetséges hibak szamat, és mivel
»begyakoroltathatosagra” vannak optimalizalva, ezaltal
egy Osszeszokott csapat szamara nagyon meggyorsitjak
magat a végrehajtast is. Ez figyelembe véve a katonai
dontéshozatalra nehezedd idényomast, donté fontossagu
lehet. Az egész folyamat célja, hogy a rendelkezésre allo
er6forrasokat a célokhoz rendeljék, és az egyes 1épések
soran kihalasszak a sajat szervezet kihivasokra adhato
reakcioi (cselekvési valtozatok) koziil a leghatékonyabbat.

Alapvetéen az elemzd modszertanok oktatasa meg-
torténhet ,tantermi” keretek kozott is, és a sziikséges
szakmai ismeret viszonylag gyorsan megszerezhetd a
ranglétran vald elérejutas soran is. A porosz Kriegspiel
tanfolyami alkalmazasa lehetévé tette, hogy egy leendd
torzstiszt a beallitott helyzeteken keresztiil, oktatéi mo-
deralas mellett elvégezhesse a sziikséges elemzéseket €s
begyakorolja a gyors parancskidolgozast. Ezt kdvetden a
jatékban lemodellezték a javaslat és az erre épiilé dontés
helyességét, azonnali visszacsatolast nyUjtva ezzel annak
helyességérdl (Schuurman, 2021, pp. 513-514).

A vezetdi dontéshozatallal jaro stressz kezelése, a prob-
léma atlatasanak képessége azonban csak tapasztalattal
érhetd el, nem fiigg magatol a tervezési folyamattol (bar
a professzionalis torzsmunka célja, dedikaltan az, hogy a
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vezetére nehezedd nyomast csokkentse), és nem célszerl
elsére éles helyzetben kiprobalni, ellenben egy biztonsa-
gos (Safe to Fail) kdrnyezet erre kivaloan alkalmas lehet.

A komoly jaték, mint a vezetdi-dontéshozoi
felkészités eszkdze

A komoly jatékok (Serious Games) 6tvozik magukban a
hagyomanyos értelemben vett jatékok alapjellemzdit, igy
alkalmasak a szorakoztatasra és kikapcsolodasra is, de
ezen tulmenden tudatosan a képességfejlesztésre, vagy
éppen egyenesen a jatékon keresztiili oktatasra (Games for
Learning) késziiltek. Ebben az esetben az egyedileg, tehat
az oktatasi vagy egyéb képzési célra egyedileg készitett
jatékokrol beszéliink, mert ezek mellett felhasznalhatok
még olyan kereskedelmi forgalomban kaphato jatékok is,
amelyek minimalis médositas utan alkalmasak az oktatasi
célu felhasznalasra. Tévesen mindkettdt szoktak kizarolag
a videojatékokhoz, vagy kizarélagosan a digitalis platfor-
mokhoz k&tni, de jelen esetben a példak megjelenésiikben
kozelebb allnak a tablas vagy térképes tarsasjatékokhoz.

A jaték elnevezés egyébként meglehetdsen problé-
mas, hisz professzionalis kdrnyezetben, szamos esetben
negativ toltetll is lehet, és tévesen sokszor kizarélag a gye-
rekkorhoz, vagy a komolytalansaghoz kapcsoljak, ezaltal
megnehezitve a rajuk épiilé modszertanok elterjedését. A
magyar jaték kifejezés angol eredetije (game/play) jobban
utal azok jellegére, amelyek kategorizalasara mar hazank-
ban is torténtek kisérletek (Toth, 2022, p. 21).

Szintén fontos tisztazni, hogy a jatékos tanulas/okta-
tas (Game Based Learning/Pedagogy) alapvetden tér el
mindentdl, amely a jatékositas (Gamification) fogalmahoz
kapcsolodik. Ez utobbi az elterjedtebb fogalom, kis tilzas-
sal 1épten-nyomon szembe jon, amikor az oktatas meguji-
tasarol van szo. Lényege, hogy bizonyos jatékokhoz kap-
csolodo elemeket alkalmazunk nem jatékos kontextusban:
tipikusan ilyen az értékelés, az elérehaladas mérése, adott
esetben a tudas felmérése is (Prievara, 2015).

A jatékalapu tanulasnal egy vagy tobb komplett jaték
all a kozéppontban, az oktatas ezen keresztill torténik
meg: a tanulok heurisztikus élményekkel gazdagodnak,
hisz maguk fedezik fol az oktatasi célt, mikozben akti-
van jatszanak, majd kozosen, egymassal és az oktatoval
egylittmiikodve tanulnak. Némi egyszeriisitéssel a ko-
moly jatékoknak egy specialis, jellemzden kompetitiv (€16
emberek egymas ellen), konfliktusk6zpontt alcsoportjat
nevezziik hadijatékoknak.

A hadijatékok fogalmanak egyébként ezen tdl is sza-
mos meghatarozasa létezik. A magyar (hivatalos) ter-
minologia erésen miiveleti kdzpontu, ahogyan a NATO
is. Sokkal ,,modernebb” a brit védelmi minisztérium lei-
rasa (a szerz0 forditasa): ,,Egy szcenaridalapti hadviselési
modell, amelyben a végeredményt és az események sorat
befolyasolja a jatékosok dontése, és ket is befolyasoljak
az események kovetkezményei a dontéshozatalban™ (War-
gaming Handbook, 2017, p. 5).

A koznyelvben és a katonai szektoron kiviil a szimu-
lacio kifejezést gyakran a (digitalis) komoly jatékok lei-
rasara hasznaljak, néhol tudatosan helyteleniil, kikeriilve
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ezzel a hadijaték kifejezést (Schwarz, 2013), esetleg csak
szinonimakeént tekintenek rajuk. Ez okozhat némi zavart,
amikor a katonai szektor altal hasznalt szimulaciokat
igyeksziink megfeleltetni a civil vagy tlizleti tarsaiknak,
hisz két jelentésen eltérd tartalmu fogalomrol van szo. A
tovabbiakban a szimulacio kifejezést a katonai értelmében
hasznalom, az altalunk hasznalt komoly jatékokra pedig
tovabbra is a hadijaték kifejezést fogom hasznalni.

A hadijatékok tehat nem azonosak a szimulaciokkal,
amelyekkel egyébként gyakran 6sszetévesztik dket. A ka-
tonai terminologiaban létez6, modellezés és szimulacio
(Modelling & Simulation, M&S) fogalom egy teljesen el-
téré matematikai modszertant takar (NATO CD&E Hand-
book). A wargaming fontos eleme ugyanakkor a valosag
absztrakcioja (modell) és a szimulalt tér/kdrnyezet, de ez
esetiikben nem feltétleniil jelent digitalis alapot. A szimu-
laciok alapvetéen nem tartalmaznak emberi dontéseket
(Human-in-the-Loop), sem pedig azok kdvetkezményeit
nem gorgetik maguk eldtt. Ebbdl kifolyolag katonai érte-
lemben véve minden ember altal, egymas ellen végrehaj-
tott, akar analog, akar digitalis szimulalt térben végzett
katonai feladat célja és formaja szerint vagy hadijaték,
vagy gyakorlas, esetleg gyakorlat.

A szimulaciok alapvet6 jellemzdje, hogy kvantitativ
adatot biztositanak, hisz a digitalis koérnyezet erre van op-
timalizalva (Buzady et al., 2022, p. 22). A digitalis prog-
ramok, appok eldtérbe helyezése sokszor azt a tévképzetet
keltheti, hogy az, ami technologiailag fejlettebb és szam-
szerlisithetd adatokban mérhetd, az alapvetéen magasabb
szintli, értékesebb eredményt is ad. Ez ohatatlanul a tul-
zott technikahasznalat és kvantitativ eredménygeneralas
egymast megerdsito spiraljahoz vezethet, és hattérbe szo-
rithatja a vezetdképzés azon aspektusait, amely a kognitiv
folyamatokhoz kapcsolodik és a human térben, emberek
kozott valosul meg. Ennek megfelelen a szubjektum nem
zarhato ki, és nem is célszeri a leendd vagy aktiv vezet6t
az objektivitas jelszavaval egy steril, mesterséges kdrnye-
zetbe kényszeriteni.

Az altalunk alkalmazott analog hadijatékok ezzel
szemben jellemzden kvalitativ visszacsatolast adnak, és
tipustol fiiggden altalaban az emberek kozti interakcio
hatarozza meg a mindségiiket. A katonai vezetdi felkészi-
tések soran alapvetden a dontés mindségét értékelik, nem
pedig a szervezet tevékenységét (az valdjaban a dontés
mindségének egy indikatora lesz csupan), igy a kvalitativ
mutatok keriilnek el6térbe, amelyre a wargame-ek kivalo-
an megfelelnek.

Ezek a narrativa vezérelt wargame-ek szamos
szempont alapjan csoportosithatok, de jelen publika-
ci6 szempontjabol elsédlegesen két nagy kategoriat
kiilonboztethetiink meg: a feltaro-megismerd (Discovery)
¢és az oktato-felkészitd (Educational) hadijatékokat (Rex
Brynen, PaxSims, 2016).

A hadijaték, mint a felfedezés eszkoze
a dontés-el6készités soran

A valos tervezés és dontés-elokészités (lasd MDMP fo-
lyamat) soran akar a tantermen kiviil is alkalmazhatok a

felfedezo hadijatékok. Ennek tapasztalatai elsésorban kiil-
sO (adott esetben a Magyar Honvédség alakulatai, vagy
a HM és mas minisztériumok szervei) megrendeldkkel
folyd munka soran keletkeztek. Az ilyen kooperaciok so-
ran jellemzden egy egyedi, a célra kifejlesztett analitikus,
tehat konkrét kérdésekre valaszolé wargame megalkotasat
(wargame design) igényelték, igy mindegyik eset egyediil-
allé tematikaju, bar kozos jellemzok modszertani szinten
minden esetben eléfordultak.

A felfedez6 tipust hadijatékok jellemzden a jelenben
jatszodnak, de még inkabb a jovore kitekintd fokusszal
rendelkeznek. Alkalmazasuk soran a donté szerepe a
kreativitasnak és az arra épiild, jatéktipustol fiiggd tob-
bé-kevésbé szabad kisérletezésnek (Experimentation) van
(NATO CD&E Handbook). Ez utébbi jelleg a legnagyobb
akadalya annak, hogy hazankban a hadijatékok még nem,
vagy csak ritkan jutnak tal az osztalytermek jelentette
képzeletbeli hataron. Annak érdekében, hogy a vallalati
szektorban, az allamigazgatasban vagy barhol, a katonai
tervezésen kiviil is igazan elterjedjenek, sokkal jobban
kell ismerni a médszertanukat, elonyeiket és hatranyaikat,
hogy a jovébeni megrendeldk megbizzanak az eredmé-
nyeik helyességében. Amint elérik ezt a szintet, varhato,
hogy a wargaming Magyarorszagon is bevett elemzd, jo-
vOt vizsgalo és eldre vetitd eljarassa valik majd, amely jol
harmonizal a tobbi metodussal (Perla, 2022).

1. abra
A hadijatszas 6sszetevéi
K7 Fizikai
Dimenzi6
Résztvavik
N

Hol?
Mddezertan, . L
Hogyan? Moiclek | Wargaming —Ecbmisck M2

Mikor?

Kognitiv
Dimenzio

Forrés: sajat szerkesztés

Az 1. abran a hadijatszas Osszetevdi lathatok, annak
fliggvényében, hogy a fizikai vagy a kognitiv dimenzi-
oban helyezkednek el. Az el6bbihez tartoznak a jatéko-
sok, a levezetdk, a helyszinek és az eréforrasok, mig az
utobbihoz a modszertan, az eszkdzok €s a beagyazottsag.
Az utolsot nevezhetjiik 0sszefoglaldo néven a hadijatszas
kulturalis kornyezetének is, amelynek legfontosabb 0sz-
szetevoit jelentik azok, ahogyan a hadijatékokat kezelik
egy adott kdzegben, illetve az, hogy mennyire fogadjak
el a kovetkeztetéseiket tudomanyosan alatamasztott ered-
ményként. Ebben a tekintetben Magyarorszagon az elfo-
gadottsaguk bar novekszik az elmult évek visszajelzései
alapjan, de meg sem kozeliti az angolszasz vilagét, de még
a francia vagy holland szintet sem.
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A felfedez6 hadijatékok esetén eldszor azt kell megha-
tarozni, hogy hol van a helyiik a katonai és a tobbi szektor-
ban: alapvetéen a magas szintii tervezésben a kreativabb,
mig a harcaszati szinten az analitikusabb jatékok fordul-
hatnak el6. A jatékok moddszertana is e képzeletbeli egye-
nes mentén helyezkedik el, amelynek egyik végpontjaban
a kreativ, a masikban az analitikus tipusok talalhatok. Az
alabbiakat abrazolja a brit haderd think-tank szervezeté-
nek grafikonja a 2. abran.

2. abra
A hadijatékok helye és szerepe a tervezésben

Hadijatékok tipusai és felhasznalhatosaguk

— >
TE " 1 4
Hossza tava Nemzeti e L
o 3 | ————— |
e el
Minimalis Szabad Félig/Szabad Szigori/Merev
Dontébiraskoda Déntébirdskoda Dont6birdskoda Déntébiraskodas
< )
Free Kriegsspiel
Rigid Kriegsspie
Rosszul strukturalt 761 strukturalt
(gotﬁ)sz) problémak problémak
L = Probléma jellege ]

Forrés: Brynen, R. (2016) alapjan sajat forditas és szerkesztés

A 2. abran lathato, hogy Osszkormanyzati, stratégiai
szinten mind a problémak jellege, mind a vizsgalo-
dasok iddhorizontja nagyléptékili, szabad folyasu és
kreativ jatékokat kivannak meg. Ez azt jelenti, hogy a
hadijatékok szabalyrendszere inkabb a konstruktiv vi-
tak ¢és interakciok folyamatos fenntartasat segiti eld, ¢s
csak minimalisan szodl bele a dolgok folyasaba (akkor
is jellemzden egy tapasztalt dontnokon vagy moderato-
ron keresztiil és csak az ellentétek vagy megtorpanasok
feloldasara). Ez annak kdszonhetd, hogy ezen a szinten
a jatékosok a nehezen meghatarozhat6 problémak defi-
nialasat és megoldasi opcioinak feltarasat végzik el a
konkrét megoldasuk helyett.

Jellemzden a legfontosabb kritérium a jaték sikeréhez
a kell6 ,,minéségli” kreativitas megléte, hogy el merje-
nek térni a sablonoktdl, hisz az ilyen tipusu problémak
jellemzgje, hogy még nincs rajuk standard valasz. A kre-
ativ hadijatékok helye ennek megfelel6en a kezdd adatok
begytjtése kozben/utan, elsé sorban (bar nem kizaro-
lag) még a tervezési folyamatok elsd részében, a prob-
léma meghatarozasakor és megismerésekor, az elemzd
szakaszban, illetve a tervezés végén, a kdvetkezmények
feltarasakor van. Szemben az analitikusabb tarsaikkal,
a kreativitasra épité hadijatékok sokkal hatékonyabbak
analog, beszélgetés-kdzpontii formatumban, ahol sok-
szor maga a diszkusszo adja az adatfelvétel legfontosabb
elemét, és a végeredmény masodlagossa valik (Appleget
et al., 2020, p. 125).

Az ilyen jatékok soran keletkezett adatok elemzése
lehetséges jovobeli szcenariokat jeldl ki, amelyek tovab-
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bi jatékokkal vagy szimulaciokkal, esetleg hagyomanyos
elemzé modszerekkel részletesen is megvizsgalhatova
valnak. Ez utobbi ravilagit a tényre, hogy a hadijatékok
nem énmagukban allnak, hanem sziikségszeriien egy esz-
kozkészlet részét kell, hogy képezzék, amelyek kombina-
lasa az egyes modszertanok hatékonysagat noveli, amely-
lyel id6t és forrasokat takarit meg az alkalmazo szervezet
szamara. Mindezekbdl latszik, hogy itt mar a wargame-ek
témaja tejesen altalanos, egyaltalan nem dominalnak a ka-
tonai témak, még a katonai szektorban zajlo jatékok esetén
sem.

Amikor alacsony szintii, példaul harcaszati vagy ép-
pen logisztikai jellegli hadijatékokrol beszéliink, akkor
természetesen a kvantitativ eredményeket produkalé ana-
litikus wargame-ek alkalmazasa lehet célszerd. Itt egy
jol kortilhatarolhaté problémara kell reagalni, amelynek
jellemzden nincs, vagy csak minimalis véletlenszertisége
van, igy arra jol ismert és begyakorolt valaszok is adhatok,
igy itt inkabb a tervezés €s az adando valasz ellendrzése és
a kovetkezmények feltarasa lehet a cél. Ennek megfelelden
a folyamat kozepén vagy a végén fordulhatnak eld ilyen
jatékok.

Az analitikus hadijatékok is igényelnek minimalis
kreativitast, de alapvetden mas célra késziiltek. Az ilyen
tipusti wargame-ek altalaban valamilyen helyzet (rész-
letes) elemzésére késziilnek, vagy koncepcidk és tervek
validalasi folyamatanak egyik elemét jelentik, ahol sok-
kal kevesebb tér van a kisérletezésre. Ennek megfeleléen
a hadijatékok ,,szorakoztatd”, jatékos elemei kissé hattér-
be szorulnak, és joval szarazabb, sokszor metodikusabb,
szigoru szabalyok szerint egymast kdvetd 1épések jol di-
gitalizalhato sorozatabol allnak. Az ilyen jatékokat nem
ritkan hatarozott moderalas és dontobiraskodas jellem-
zi, amely megakadalyozza, hogy a részt vevo jatékosok
eltérjenek a forgatokonyvtdl és az idérendtdl (Collins,
2020).

A katonai tervezési folyamatok soran alkalmazott
cselekvési valtozat (COA) ellenérzé hadijatékok szin-
te kivétel nélkiil ebbe a kategoriaba esnek. Céljuk, hogy
kell6 informaciot biztositsanak arrol, hogy a vizsgalatuk
kozéppontjaban allo COA-k koziil melyik végrehajtasa
lenne hatékonyabb és hatasosabb a vizsgalt szituacioban.
A korokre osztott wargame soran a felek a Iépéseiket a
kezdeményez6 (aktiv, tamado stb.) fél akciojaval kezdik,
amelyre a masik fél reakcioja kovetkezik, végiil Gjra az
els6 oldal jut sz6hoz az erre adott ellenreakcio soran. A ja-
tek célja, hogy feltarja azokat a hianyossagokat, amelyeket
a tervezes soran esetleg figyelmen kiviil hagytak, optima-
lizélja az eréforrasoknak a célokhoz val6 hozzarendelését,
csokkentse az akaratlanul kialakult redundanciat, és se-
gitsen az elemzések segitségével begyijtott informaciokat
vizualizalni a torzs tagjai szamara (Center for Army Les-
sons Learned, 2020).

Elmondhat6 tehat, hogy a lazabb szabalyrendszerd,
kreativabb, lehet6leg analdg formaban megtartott hadi-
jatéktipusok inkabb a magasabb szintli tervezés elején, a
probléma megfogalmazaskor, illetve a végén, a lehetséges
kovetkezmények ¢és forgatokonyvek feltarasakor kapnak
nagyobb szerepet. Az alacsonyabb szintli vagy jovoben
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kevésbé tavoli események vizsgalatara alkalmazott anali-
tikus wargame-ek az elvart nagyobb mennyiségti adat mi-
att sokszor keriilnek digitalis platformra vagy hasznalnak
fel valamilyen (harci) szimulacios modellt. Elsésorban a
megalkotott koncepciok tesztelése, illetve 6sszevetése so-
ran, a tervezeési folyamat k6z¢éps6 idészakaban, valamint a
végeén, a kovetkezmények vizsgalatakor juthatnak fonto-
sabb szerephez.

A hadijatékok feltarasra valo alkalmazasa elsésorban
rugalmassagukra épiil, hisz viszonylag gyorsan és olcson,
kis bekeriilési koltség mellett és kevés eréforras igénybe-
vételével illeszthetdk szinte barmely helyzethez, amelynek
vizsgalata a szervezet szamara csak sziikségessé valik.

Erdekességként megemlithetd, hogy a piacon szamos
szervezet foglalkozik jatékalapu tréningek €s csapatépitd
foglalkozasok tartasaval, amelyek a hadijatékok megitélést
kozvetett modon befolyasoljak, és bizony nem segitik
azok komoly elemz6 modszertanként torténd elismeréseét.

A katonai vezetdk felkészitésében
alkalmazott hadijatszas tapasztalatai

A Magyar Honvédség tisztjeinek alapfelkészitésében két
dominans irany van: a harcol6 (parancsnoki) és a tdmo-
gatd (késobb megjelenik a szakértdi). A parancsnoki fel-
készités az, amely mar az alapszakon (Katonai Vezet6i
Alapképzési Szak) is hangstlyos vezetéi modult tartal-
maz, részben indirekt moédon, a tarsadalomtudomanyi és
kommunikaciés ismereteken, részben a konkrét vezetés-
¢és szervezéselmeéleti tantargyakon keresztiil (Katonai
Vezet6i képzési program). A négyéves képzést elvégzo
tisztjeloltek ezutan tervezetten hadnagyi rendfokozat-
ban egy 20-30 f6s alegység (szakasz) vezetdi feladatait
latjak el. Ez a civil életben mar palyakezddként rogton
egy kisebb cég iranyitasanak feleltethetd meg, bar a bii-
rokratikus, azaz az adminisztracios, pénziigyi és egyéb
miikddéssel jaro kihivasok kevésbé terhelik meg a kato-
nai vezetoket, hisz az eloljard kotelékek ezeket részben
atveszik tolik.

Az alap tiszti felkészités soran a hallgatok megisme-
rik az altalanos vezetési és szervezési alapfogalmakat, a
torténelmi és az aktualis modelleket, a stilusokat és mod-
szereket. Ahogy haladnak eldre tanulmanyaikban, ugy
valik egyre inkabb szakmai jellegiivé a képzésiik. Meg-
értik a jogi és egyeb specialis katonai szabalyzok jelent6-
ségét és egyre inkabb atlatjak a szervezet egyedi vonasait,
amelynek majd a tagjai lesznek. Ezt kdvetden, amikor az
altalanos szakmai ismereteik is elérik azt a szintet, hogy
kelléen stabil alapot biztositsanak hozza, megtanuljak a
csapatvezetési eljarasok ¢s a katonai dontéshozatali folya-
mat lépéseit, alkalmazasi szabalyait is. Ezzel a tervezési
funkcio is a helyére keriil, és ekkorra a szervezetvezetés
teljes spektrumat le tudjak mar fedni (Katonai Vezetdi
képzési program).

A fenti képzési modell azonban nem lehet teljes csak
elméleti ismeretek atadasaval, hisz a katonai vezetés ti-
pikusan emberek kozott realizalodik, igy nagyszamu
tréningre és szakmai gyakorlatra van sziikség ahhoz, hogy
a leendo fiatal tiszt kellden magabiztos legyen a képzési

ideje végére. Ebben nagy segitséget nyujtanak szamukra
az oktato hadijatékok, amelyek soran vagy egy hadmiivé-
szet-torténeti példat, vagy egy valos elemeket tartalmazo
fiktiv szcenariokban dolgoznak fel a sajat szintjiikknek
megfeleld dilemmahelyzeteket.

Az eldbbi esetben, amikor egy multbéli csata vagy had-
miivelet (hadjarat) eseményeit elemzik és rekonstrualjak
a jatek soran, a hangstily nem a valds torténelmi esemé-
nyek pontos megismétlésén, hanem a kdzponti dontésho-
z6 (hadvezér, parancsnok stb.) szamara a dontések hatterét
jelentd beérkezett informaciok tjraclemzésén és értékelé-
sén, a tulajdonképpeni helyzetének a mélyebb megértésén
van. A gyakorlati példan keresztiil tehat a hallgatok maguk
fedezik fel a kontextusokat, az informaciok hianyossagat
¢és ennek kovetkezményeit, illetve ezen keresztiil tanuljak
meg kezelni az ebbdl eredd frusztraciokat.

Ez természetesen a katonai kdzegen kiviil is alkalmaz-
haté6 modszertan: érdemes lehet korabbi, kevéssé ismert,
vagy fiatalok esetén régebbi, kevéssé frekventalt esemé-
nyeket elévenni, €s erre felépiteni a jaték forgatokonyvet.
Egyfeldl ez egy valosaghii, részletesen kidolgozott szce-
nariot ad (eréforrasok, célok stb.), masfeldl ismert a vég-
eredmény is, igy a résztvevok tettei 0sszevethetok a valos
eseményekkel a kiértékelés soran.

A masodik esetben, amikor a késziték nagyobb
szabadsagot kapnak és egy dilemmakra kihegyezett, valo-
sagos helyzetet megkdzelitd, de fiktiv szcenario keriil le-
jatszasra, a hallgatok szamara a valo ¢letben is el6fordulo,
kifejezetten nehéz dontések keriilnek jatékos kontextusba
,becsomagolasra”, ezaltal csokkentve az altaluk okozott
stresszfaktort. Ezaltal kialakul a ,,Safe-to-fail” kdrnyezet,
ahol igazi emberélet nem keriil veszélybe, igy lehetdség
van szamos megoldasi lehetség kiprobalasra, majd kiér-
tékelésére (Harangi-Toth, 2020, p. 115).

Ennek soran eléfordulhat, hogy a dontéshozd meg-
vizsgal olyan cselekvési valtozatokat is, amelyeket a va-
16s nyomas alatt nem biztos, hogy figyelembe venne: ez
hozzéjarul ahhoz, hogy csokkentse a katonai dontéshoza-
talt idénként jellemzd sablonossagot, és hozzaszoktassa
a vezetoket a kreativitas hasznalatahoz, amely igy kony-
nyebben valik az eszkoztaruk részévé. Ennek célja, hogy a
leend6 parancsnokok szamara lecsdkkentse az ismeretlen-
ségbdl eredd kognitiv blokk idejét, amely egy dilemma-
helyzetben a ,,dontési (vezetdi) paralizis” kialakulasahoz
vezethet és kialakitsa benniik a kreativ gondolkodasba
vetett bizalom alapjait. Ez egyébként nem tjdonsag, a kre-
ativitas és a tapasztalatokra épiild intuiciéo hosszu ideje
szerepel a vezet6i kompetencidk kozott a civil életben is
(Casey & Goldman, 2010, p. 177), a foglalkozasok soran
szerzett tapasztalatok alapjan pedig ez a hadijatszas soran
jol fejlesztheto.

A gyors ¢s rugalmas dontéshozatal, a kreativitas és
improvizacios készség egy ¢les helyzetben a folyton valto-
76 csatatéren dontd fontossagu lehet. A valosagot megko-
zelit6 szcenariokkal dolgozo wargame-ekrdl is elmondha-
té ugyanaz, mint az el6z6 esetben: nemcsak katonai témak
hasznalhatok fel, hanem valos piaci vagy mas viszonyokat
megkozelito fiktiv forgatokonyvek elkészitése is hatékony
lehet a képzésben.
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1. tablazat

Az NKE-n futé kurzusok soran alkalmazott hadijatékok és oktatasi célok

A tantargyi programok alapjan elért eredmények

Wargame tipus Célcsoport

Tematika

Kat

~

ai oktatasi célok | Al felhasznilhatosig

TDG (Tactical Decision Game,
Harcaszati Dontéshozatali Jaték)

Alapképzés (junior
katonai vezetd)

Révid, realisztikus harcaszati

és

Déntésh 1i Déntésh 1 bi
magabiztossag novelése

novelése

1 Ki

il 3 1d4<ok Kiséd z 1d4

k, kreativitas

kreativitas fejlesztése fejlesztése

Szakmai ismeretek elmélyitése

Alapképzés (junior

Hadtorténelmi alapu jatékok katonai vezets)

Torténelmi példak jatékos
feldolgozasa

Kritikai gondolkodas

fejlesztése Kritikai gondolkodas fejlesztése

Torténelmi események
mélyebb megértése

Szakmai ismeretek elmélyitése

Konfliktus elemz6 hadijatékok Alapképzés (elemz6)

Valos biztonsagpolitikai
konfliktusok feldol

Kiitikai gondolkodas

fejlesztése Kiitikai gondolkodas fejlesztése

Elemz6 modszertanok
alkalmazasanak elmélyitése

Valds konfliktusok
gyokereinek, dinamikajanak
megértése

Maéd - B 2 10414 M. kénzés (k:

hadijatékok kozépvezetd)

Ad

Hadijaték modszertani
ismeretek atadasa

Viltozatos
hadijatékok

a oktatd - — -
Osszhaderonemi szemlélet

megalapozasa
Mentalis rugalmassag

fejlesztése

Mentalis rugalmassag fejlesztése

Mesterképzés (katonai

Tervezo hadijatékok . .
kozépvezetd)

A tervezési foly
kapcsolodo szigoni, metodikus
hadijatékok begyakorlasa

Hadijaték modszertani

1- Atad

N

Osszhaderénemi szemlélet
felmérése

Sajat beosztas feladatainak
megértése

I3 soini dolkodist feil '3 I3
i)

hadijatékok

giai vezetoképzés
(katonai felsGvezetd)

Szeminariumi jellegii hadijatékok | inak b

Kreativitas fejlesztése Kreativitas fejlesztése

Osszkomanyzati szint

Ervel képesség és logikai
gondolkodas fejlesztése

Ervels képesség és logikai
gondolkodas fejlesztése

Forrés: sajat szerkesztés

Oktatasi szempontbol mindkét esetnél elmondhat6, hogy
a kulcsa a hallgato nagyfoku aktivitasa, amelyen keresz-
tiil az eredményeket vagy kozosen, vagy egyénileg érik el,
igy tulajdonképpen az elvart oktatasi célt sajat magukeé-
nak érezhetik. A megszerzett tudas ennek koszonhetden
sokkal mélyebben rogziil, annak hatasa tartosabb is lesz,
amit a foglalkozasok utan elvégzett utankovetést szolgalo
online felmérések is megerdsitettek.

Az 1. tablazatban lathatok az egyes tantargyak és a
megalkotasukkor kialakitott célok (oktatasi kérdések),
amelyekre tulajdonképpen létrehoztak oOket. Az okta-
tokkal és hallgatokkal késziilt interjuk és felmérések,
valamint a sajat tapasztalatok alapjan a kurzusok, bar
nem egyenld sullyal, de mind elérték a kijeldlt céljukat.
Erdemes kiemelni, hogy a hadijatszas bekeriilt az egyetemi
jo gyakorlatok kozé, amelyek olyan innovativ oktatasi
modszertanokat takarnak, amelyek hozzajarulnak a
kreativitas noveléséhez és az élményszerli oktatashoz. Ezt
az egyetem Kreativ Tanulas Programja fogja 6ssze (NKE
Intézményfejlesztési Terv).

A tablazat tartalmazza a felsdvezeti képzésben hasz-
nalt jatékok leirasat is. Az dsszes tipus koziil ide kertilnek
a leginkabb kotetlenek, ahol a kevés szabaly a konflik-
tusszcenariok altal biztositott keretek kozott teret ad az
eredeti beosztasokbol eredd tapasztalatok jol strukturalt
megosztasanak. Az itt zajlo jatékok célja ezen feliil, hogy a
résztvevok megismerjék az egyes szektorok kozti atmene-
tet, és kialakuljon benniik az 6sszkormanyzati szemlélet.

Lathato, hogy a legtobb, katonai szektoron tilmuta-
to, vezetdi felkészitéshez kapcsolodo atjarhatosag a don-
téshozatali és a stratégiai gondolkodast fejlesztd tipusok
kozott van. Az iizleti hadijatékok jellegiiknél fogva (sze-
repjatszas) viszont a legkdzelebb a legutolso tipushoz, a
stratégiai szemléletformalashoz hasznalt modszertanok-
hoz allnak (Schwarz, 2020, p. 296).

Az aktiv tanulas az 0sszes jatek sikerében kulcskérdés,
ennek elérése akar szerepek kiosztasan, egy jol felépitett,
immerzios narrativan, vagy akar oktatdi moderacion ke-
resztiil is biztosithato. A lényeg, hogy a résztvevok végig
egyiitt ,,éljenek” a szcenarioval és érdekeltek legyenek
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a végeredmény elérésében. Ez fokozhaté egy mindenki
szamara érdekes téma kivalasztasaval, vagy a kihivasok
szintjének a hallgatok képességeihez valo igazitasaval,
amely egyébként a kreativ munka el6szobgjat jelentd
flow-allapot kialakulasahoz is hozzajarul (Csikszentmiha-
lyi, 2021).

A cél els6sorban az egyéni szerepekhez kothetd (elem-
z6 vagy dontéshozo) kompetenciak fejlesztése, a szcena-
riok altal felvazolt kontextus megértése és a jaték kdzben
megszerzett ismeretek bar fontosak, de csak masodlagos
a szerepiik. A Iényeges, hogy a résztvevok egy helyzetet
elemezzenek és értékeljenek (lehetdleg a korabban tanult
moédokon és eljarasok felhasznaldsaval, de 6nalléan kont-
extusba helyezve), kockazatelemzést végezzenek, a célo-
kat szem el6tt tartva dontsenek, majd a szcenario eldre ha-
ladtaval ennek a kdvetkezményeit és hatasait valamilyen
modon kezelni tudjak. A foglalkozast vezetd személy sza-
mara is ezeknek az elemeknek és 1épéseknek a beazono-
sitasa, valamint kvalitativ metodussal torténd vizsgalata,
illetve a kiértékelés soran torténd kelld kihangsulyozasa a
legfontosabb végcel.

A fentiekbdl lathato, hogy az oktatasban a komoly és/
vagy hadijatékok alkalmazasa egyaltalan nemcsak a kato-
nai szektor sajatossaga és lehetdsége, hanem a téma meg-
valtoztatasaval univerzalisan alkalmazhat6 barmilyen ter-
vezés, vezetoképzés vagy célfelkészités soran. A lényeges
elem, amely a jatékok ilyen teriileten valo felhasznalasat
indokolja, az a tanulasbol ¢és gyakorlasbol eredé nehéz-
ségek athidalasanak képességébdl ered — a megalkotott
immerziv, részben mesterséges kornyezet altal biztositott
aktiv (egyéni vagy ko6z0s) ismeretszerzés képessége ¢és a
»Safe-to-fail” jelleg olyan egyedi vonasok, amelyeknek
ilyen egyiitt allasa mas modszertanok esetében csak ko-
moly kompromisszumok aran érheté el. Ahol azonban
mas tudomanyagak szamara nehézséget jelent a komoly
jatékok tulzott elméleti oldalrol torténé megkdzelitése, a
kulturalis kdrnyezet vagy mar a kategorizalas is, ott a had-
tudomany ¢és a hadijatékok katonai gyakorlata évszazados
elénnyel és stabil beagyazottsaggal rendelkezik.

Osszegzés

A jelenkor konfliktusaiban a gyorsulé dontéshozatal, va-
lamint az ebbdl kovetkezd kreativ, rogtonzott megoldasok
szamanak novekedését hozhatjak. Annak érdekében, hogy
a szervezetek hatékonyak maradjanak (a katonak esetében
ez a konfliktusokban kivivott gyézelmet jelenti), 0j tipu-
su, kreativ vezetokre és dontés-elokészitd torzsekre van
sziikség.

Az 1ij tipusu dontéshozok felkészitésében rejld kihi-
vasokra az oktatasi hadijatékok alkalmazasa jelentheti
az egyik logikus valaszlépést, ahogyan az NKE-n foly6
képzések is ebbe az iranyba tartanak. A dontési maga-
biztossag miel6bbi megszerzése 1étfontossagu, amelynek
azonban biztonsagos, tehat sziikségtelen kognitiv terhelés
nélkiil kell megvalosulnia. A wargame-ek mindkét krité-
riumnak megfelelnek, de ezen tilmenden aktiv, kiscso-
portos ¢és egyéni tanulasi utat tesznek lehetdve, érdekes €s
szorakoztatdo modon.

A dontéshozoi felkészitések atalakitdsanak sziikség-
szerlien magaval kell hoznia a dontéshozatali folyamatok
atalakulasat is — a mar meglévé modszertanoknak idével
célszerli kiegésziilniiik a felfedezd hadijatszassal, amely
olcso ¢s hatékony modon, a folyamat egésze (mind az ele-
jén, mind a kodzepén €s a végén) alatt segitséget nyujthat
alkalmazoinak. Jelenleg ez az a teriilet, ahol Magyaror-
szagon még lemaradasban vagyunk a nemzetkdzi tren-
dekhez képest. Mindezek ellenére elmondhato, hogy a ko-
zelmultban ezen a téren komoly, attoréskozeli eldrelépés
tortént, amely féleg a modernizalodo tisztképzésnek €s a

A vallalati és egyéb szektorokban a jatékokkal kap-
csolatban még mindig a marketingnehéz gamifikacio és
az analitikus, tizleti szimulaciok a dominansak, nem zar-
koztak mell¢jiik a valoban jatékos modszertanok, pedig
foleg a kreativ, kisérletez6 és felfedezé wargame-eknek
lenne tere a statikus elemzések mellett (vagy éppen he-
lyett). A modszertan kis ismertsége miatt ennek, ahogyan
példaul a hazai katonai szektorban az elmult években
bekdvetkez6 fordulat is mutatja, elsdsorban a gazdasagi-
iizleti és vezet6i fokuszu felsdoktatasbol kell kiindulnia,
egy feliilrdl, tudatosan inditott innovacios folyamatként.

Az alapvetden empirikus modon, a szervezet altal
eldirt folyamatok, illetve az ezekre felkészito sajat okta-
tasi tapasztalatok és visszacsatolasok soran szerzett ta-
pasztalatok, valamint a beindult szervezeti folyamatok
megismerésének konkluzidjaként kijelenthetd, hogy a
hadijatékos oktatas szamos modon hozzajarult a (kato-
nai) vezet6i felkészitések hatékonysaganak noveléséhez.
Alacsonyabb szinten ez a dilemmafeldolgozasok soran a
dontési magabiztossag novekedésével jart, mig magasabb
vezetési szinteken a kreativitas és a mentalis rugalmassag
fejlodését hozta. Kijelenthetd, hogy ezek egy része az el-
mult iddszakban beépiilt a Magyar Honvédség szervezeti
kultarajaba, és hozzajarult ahhoz, hogy a szervezt nyi-
tottabb legyen az alulrél jovo kezdeményezések felé. Az
egyéb szektorok (iizleti/vallalati, diplomaciai stb.) eseté-
ben ennek utankovetéséhez jelenleg még kevés informacio
all rendelkezésre, de az elérhetd publikaciok alapjan mas
felsGoktatasi intézmények (példaul a Budapesti Corvinus
Egyetem oktatoi és kutatoi) altal folytatott kutatasok egy-
bevagnak az altalunk levont kdvetkeztetésekkel, igy ezek
a kozos vonasok tekinthetok egy olyan univerzalis, szek-
torokon ativeld, immar tobb oldalrél megerdsitett mind
kisérleti, mind alkalmazoi kornyezetben elért empirikus
alapnak, amelyre a tovabbi vizsgalodasok épiilhetnek.

Felhasznalt irodalom

Appleget, J., Burks, R., & Cameron, F.(2020). The Craft
of Wargaming. A Detailed Planning Guide for defense
Planners and Analysts. Annapolis, MD: Naval Insti-
tute Press.

Brynen, R. (2016). Reflections on the wargame spectrum.
https://paxsims.wordpress.com/2016/12/21/reflec-
tions-on-the-wargame-spectrum/

Buzady, Z., Wimmer, A., Csesznak, A., & Szentesi, P.
(2022). A munkahelyi flow-allapotot elésegitd vezetdi

VEZETESTUDOMANY/ BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW
Lill. EVF. 2022. 12. SZAM / ISSN 0133-0179 DOI: 10.14267/VEZTUD.2022.12.05

66



képességek elemzése a komoly jaték eszkozével. Veze-
téstudomany, 53(3), 19-33.
https://doi.org/10.14267/VEZTUD.2022.03.02

Caffrey, M. Jr. (2018). On Wargaming. The Newport Pa-
pers 43.  https:/digital-commons.usnwc.edu/new-
port-papers/43/

Casey, A. J., & Goldman, E. F. (2010). Enhancing the abil-
ity to think strategically: A learning model. Manage-
ment Learning, 41(2), 167-185.
https://doi.org/10.1177/1350507609355497

Center for Army Lessons Learned. (2015).15-06 MDMP
Handbook. Center for Army Lessons Learned. https://
usacac.army.mil/organizations/mccoe/call/publica-
tion/15-06

Center for Army Lessons Learned (2020). 20-06. How
To Master Wargaming: Commander and Staff Guide
to Improving Course of Action Analysis. Center for
Army Lessons Learned. https://usacac.army.mil/sites/
default/files/publications/20-06.pdf

Collins, S. (2014). Concept Development Assessment
Game (CDAG) Handbook V4.1. Norfolk: HQ SACT.

Csikszentmihalyi, M (2021). 4 Flow — az aramlat. A
tokéletes élmény pszichologiaja. Budapest: Akadémiai
Kiado.

Czeglédi, M. (2018). Gondolatok a vezetés-iranyitas je-
lenérdl, jovojérdl. Honvedségi Szemle, 146(3), 60—73.
http://real. mtak.hu/124911/1/HSZ 2018 146 3 Czeg-
ledi_Mihaly.pdf

Czip6, D., & Fa, A. (2022). Egy modern szamitogépes
hadijatek alkalmazasa a kisalegység-parancsnokok
kompetencidinak fejlesztésére. Honvédségi Szem-
le, 150(6), 74-84.
https://doi.org/10.35926/HSZ.2022.6.6

Czuprak, O., & Kovacs, G. (2017). A szervezetvezetés
elmélete: A kozszolgdlati szervezetek vezetésének
elméleti alapjai. Budapest: Dialog Campus.

Drot, L. (2018). Az OODA hurok (1. rész). Seregsze-
mle, 26(1), 143-159. https:/honvedelem.hu/files/
files/115176/seregszemle 2018 1.pdf

Fazekas, F. (2021). A katonai torzs evolucidja ¢s fejlodési
perspektivai. Hadtudomanyi Szemle, 14(3), 105-118.
https://doi.org/10.32563/hsz.2021.3.8

Harangi-Toth, Z. (2020). Nemzetkozi hadijatéktren-
dek. Honvedségi Szemle, 148(2), 113—124.
https://doi.org/10.35926/HSZ.2020.2.11

Juhasz, T., & Harangi-Toth, Z. (2022). A hadijatékok al-
kalmazasi lehetéségei dontéshozatali képességet fe-
jlesztd eszkozként. Honvédségi Szemle, 150(3), 74—85.
https://doi.org/10.35926/HSZ.2022.3.6

Krajnc, Z. (szerk.) (2019). Hadtudomanyi lexikon. Buda-
pest: Dialég Campus.

Longley-Brown, G. (2019). Succesful Professional War-
games. A Practitioner’s Handbook. Morrisville, NC:
Lulu.

McChrystal, S., Collins, T., Silverman, D., & Fussell, C.
(2015). Team of Teams: New Rules of Engagement for a
Complex World. Brentford: Portfolio/Penguin.

MH. (2015). Alt/216. A Magyar Honvédség Térzszsolgala-
ti Szabalyzata II. rész. Budapest: Magyar Honvédség.

67

CIKKEK, TANULMANYOK

Mitev, A. Z. (2022). Arkok és sancok az iizleti oktatas-
ban: a hadijaték athidalo szerepe. Honvédségi Szem-
le, 150(5), 97-104.
https://doi.org/10.35926/HSZ.2022.5.7

NATO. (2022). NATO CD&E Handbook. A Concept De-
veloper’s Toolbox. Norfolk, VA: NATO ACT. https://
www.act.nato.int/application/files/1316/1889/0702/
NATO-ACT-CDE-Handbook A Concept_Develop-
ers_Toolbox.pdf

NKE. (2020a). NKE HHK Katonai Vezetdi Alapképzési
Szak, képzesi program. https://hhk.uni-nke.hu/oktatas/
alapkepzes/katonai-vezeto

NKE. (2020b). NKE Intézményfejlesztési Terv 2020-2025.
https://www.uni-nke.hu/document/uni-nke-hu/intez-
menyfejlesztesi-terv-2020-2025.pdf

Perla, P., & Curry, J. (2012). Peter Perla’s The Art of War-
gaming. A Guide for Professionals and Hobbyists.
Morrisville, NC: Lulu.

Perla, P. (2022). Wargaming and The Cycle of Research
and Learning. Scandinavian Journal of Military Stud-
ies, 5(1), 197-208.
http://doi.org/10.31374/sjms.124

Porkolab, 1., Hennel, S., & Hegedis, E. (2021). Az in-
novacio fokuszu digitalis fejlesztésen alapulod straté-
gia. Hadtudomany, 31(3), 11-22.
https://doi.org/10.17047/HADTUD.2021.31.3.11

Prievara, T. (2015). A 21. szazadi tanar. Budapest: Neted-
ucatio.

Sabin, P. (2014). Simulating War: Studying Conflict through
Simulation Games. London: Bloomsbury Academic.
Sajtos, L. (1992). Parancsnokok és torzsek hadmiive-
leti- harcaszati felkészitése jegyzet. Budapest: Zrinyi
Miklés Katonai Akadémia Szarazfoldi Hadmive-

leti-harcaszati Tanszék.

Schuurman, P. (2021). A Game of Contexts: Prussian-Ger-
man Professional Wargames and the Leadership Con-
cept of Mission Tactics 1870—1880. War in History,
28(3), 504-524.
https://doi.org/10.1177/0968344519855104

Schwarz, J. O. (2013). Business wargaming for teaching
strategy making. Futures, 51, 59-66.
http://dx.doi.org/10.1016/j.futures.2013.06.002

Schwarz, J. O. (2020). Revisiting Scenario Planning and
Business Wargaming From an Open Strategy Perspec-
tive. World Futures Review, 12(3), 291-303.
https://doi.org/10.1177/1946756720953182

Toth, R. (2022). Jaték ¢és jatékossag a szervezet-
ben. Vezetéstudomany, 53(2), 15-26.
https://doi.org/10.14267/VEZTUD.2022.02.02

Ministry of Defence. (2017). Wargaming Handbook.
Swindon: Ministry of Defence. https://assets.publish-
ing.service.gov.uk/government/uploads/system/up-
loads/attachment data/file/641040/doctrine uk war-
gaming_handbook.pdf

Ullman, H. K., Wade, J. P., Edney, L.A., Franks, Jr.,, F.,
Horner, C., Howe, J., & Brendley, K. (1996). Shock &
Awe, Achieving Rapid Dominance. Washington, DC:
National Defence University. http://www.dodccrp.org/
files/Ullman_Shock.pdf

VEZETESTUDOMANY/BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW

LIll. EVF. 2022. 12. SZAM / ISSN 0133-0179 DOI: 10.14267/VEZTUD.2022.12.05



CIKKEK, TANULMANYOK

TOTH RITA — MITEV ARIEL
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PLAY IN (WORK)TIME

A kortars menedzsment-szakirodalom a jatékot a szervezeti élet fontos és kikerllhetetlen aspektusaként tartja szamon. A
munkahelyi jaték kilonb6zé minéségben hatja 4t a munkafolyamatokat és ez a munkaidé tekintetében is megjelenik. A
tanulmany célja, hogy a jaték és az id6é Osszefliggésrendszerét a munka mindéségéhez viszonyitva szervezeti kontextusban
tarja fel. Arra a kérdésre keresték a valaszt a szerzék, hogy a jaték és az id6 hogyan rendezi a szervezetek életét egyuttesen,
valamint milyen 6sszefliggések fedezhetdk fel a munka, az id6 és a jaték harmasaban. Megallapithato, hogy a szerveze-
tekben a jaték és az idé egymastdl nem elvalaszthaté fogalmak. A munkafolyamatokban egyre mélyild szintjei talalhatdk
meg a jaték (idébeli) beengedésének, amelynek alapjat minden esetben a jaték és a munka minéségérél és egymashoz
viszonyulasarél alkotott dominans hiedelem adja.
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. Legyen meg az ideje a munkanak és a jatéknak is, tegyetek min-
den napot hasznossa és kellemessé, s bizonyitsatok be, hogy ismeritek
az ido értékeét, mert okosan hasznaljatok ki.” (Louisa May Alcott)

modern szervezet a munkat idében méri és szervezi.

Negyven- és hliszoras, esetleg 6t- vagy ujabban négy-
napos munkahétrél beszéliink. Rugalmas munkaidordl,
talorarol, évvégi bonuszrol, szabadnaprol és hataridok-
rol. Arrol, hogy mivel kellene kit6lteniink a munkaidén-
ket, egészen konkrét kézzelfoghatd formaban rendelkezik
példaul a munkakori leiras. Ackroyd és Thomson (1999)
egyenesen szervezeti rendbontasként cimkézte a ,,munka
idejében nem helyénval6” tevékenységeket, mint a szo-
rakozas vagy az inneplés, amelyeket jelen tanulmany-
ban Osszefoglaloan jatékként kezeliink. A jaték gyakran

a munka ellenpolusaként jelenik meg, olyasvalamiként,
ami a gyerekeknek valo, egy szervezet életében komolyta-
lan, haszontalan vagy tabu (Toth, 2022). Ford filozofigjat
idézve, ,,amikor munkaban vagyunk, legyiink munkéban.
Amikor jatszunk, akkor jatsszunk. Nincs haszna keverni
a kett6t. Ha kész a munka, johet a jaték, de elébb nem”
(Beynon, 1980, p. 40. idézi Fleming & Spicer, 2004, p. 78).
Annak ellenére, hogy a XXI. szazadi menedzsmenttudo-
many dominans logikaja a jatékot mar fontos eszkozként
tartja szamon a menedzseri gyakorlatban (Costea, Crump
& Holm, 2005; Statler et al., 2009; Petelczyc et al., 2018),
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szervezeti magatartasformaként ritkan értelmezik. A jaték
azonban jelen van a dolgozok rutinjaban és ritusaiban, a
szervezeti kultiraban és a vezetdi gyakorlatban munka-
id6ben is és azon kiviil is (Celestine & Yeo, 2021).

A munkahelyi jaték tehat ebbdl a ,,szervezeti rend-
bontas” (Ackroyd & Thompson, 1999) mindségébdl nét-
te ki magat és kapott 6nallo statuszt a szervezetkutatok
korében. Statler, Roos és Victor (2009) interdiszciplinaris
elemzésiikkel mutattak be, hogy a korabban komolytalan-
nak, haszontalannak és pusztan érint6legesen relevansnak
tartott jaték, hogyan segithet a hatékony és eredményes
munkavégzéshez sziikséges kognitiv és érzelmi képessé-
geink fejlesztésében, a tarsas kapcsolatokhoz sziikséges
keretek kidolgozasaban és adaptalasaban, a kulturalis
identitasunk kialakitasaban, amely a munkahoz kapcso-
16d6 céljainkat és alapértékeinket is meghatarozza, va-
lamint, hogy a jatékos képzelet az etikus itéloképesség
kialakulasahoz vezethet, amely fontos aspektusa a szerve-
zeti moralnak. Mindezzel amellett érveltek, hogy a jaték
nem olyasvalami, amit ,,nem kellene munkaiddben csinal-
ni”, hanem valami, ami 1étfontossagu a szervezetek életé-
ben, habar a munkatol pontosan elkiilonithetd tevékeny-
ség. Ervelésiikbe pusztan egyetlen hiba csuszott: kortars
kutatasok szerint a jaték nem mindig valik el a munkatol
(Petelezyc et al., 2018; Tokkari, 2015). Napjainkban nem
meglepd, ha a jaték a munka és az sem, ha a munka jaték.

A pozitiv pszichologia atyja, Csikszentmihalyi Mihaly
(1981) is ramutatott arra, hogy a munka és a jaték nem fel-
tétleniil egymas ellentétei. Ennek részben torténelmi gyo-
kerei vannak, hiszen a vadaszé és gyUijtogetd, valamint a
mezOgazdasagra attért tarsadalmaknal is nagyon nehéz
szétvalasztani a munkat és a jatékot, hiszen a munkatevé-
kenységet olyan mértékben at és atsz6tték a tarsas interak-
ciok, az ének, a tanc, a ritudlé, a jaték vagy ezek kombi-
nacioi, hogy nem lehetett megmondani, hol végzddik az
egyik ¢és hol kezdddik a masik (Sahlins, 1972; Turner,
1982). Ez a XVIII. szazadban kezd6d6 ipari forradalom-
mal sem valtozott, a munka és a szabadidé mesterséges
elkiilonitése akkor jelent meg markansan, amikor a terme-
lés hatékonysaga keriilt a fokuszba. Ez a mesterséges meg-
kiilonboztetés azzal jart, hogy teljes mértékben figyelmen
kiviil hagytak a munka élményszeriiségét, mondvan, hogy
ez sokkal inkabb a szabadid6hoz tartozik. Csakhogy ez az
¢letmindséget is karosan befolyasolhatja, hiszen, ha nincs
remény arra, hogy a munkahelyi kérnyezet jutalmazza a
pozitiv élmények atélését, akkor hajlamosak lesznek egy-
re inkabb a nem produktiv tevékenységekre tamaszkodni,
hogy visszanyerjenek valamit az elveszett ¢letmindségbdl.
Igy az élet végiil értelmetlen munkara és haszontalan (Am
¢lvezetes) szabadiddére bomlik (Csikszentmihalyi, 1981).

Az angolszasz hagyomanyban James Howell mar a
XVII szazadban feljegyezte a kozmondasok kozé, hogy
»all work no play makes Jack a dull boy” utalva arra,
hogy a jatékossag szamiizése a munkabol nem egészsé-
ges, letompitja a dolgozokat és gatat szab a kreativitasnak.
Napjaink tudasintenziv gazdasagaban azonban a munka-
vallalok kreativitasa is fokuszba keriilt, ezaltal kiilondsen
relevanssa valt a jatékrol alkotott mitoszaink atkeretezése.
A jaték manapsag mar tamogatott viselkedésforma, sét
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sok esetben szervezeti kulturaba agyazott értek. A jaték
képes megtdrni a szokvanyos munkamenetet, egy kiilon
ido- és térérzékelést biztositva, ahol a jaték specialis sza-
balyai érvényesek, ezaltal enyhitve a munkatevékenység
soran megelt fegyelmet, mintegy atmeneti megkdnnyeb-
biilést biztositva a folytonos racionalitasban (March, 1976;
Hunter et al., 2010) és teret és id6t adva a kreativitasnak,
amely az innovaciohoz vezetd ut els6é allomasa (Maineme-
lis & Dionysiou, 2015).

Kutatoi feltételezésiink szerint a két fogalom — a jaték
¢és az id6 — konceptualis Osszefiiggéseinek vizsgalata 1ij
perspektivabol mutathat ra a szervezeti magatartas aspek-
tusaira. Egyfeldl az id6 — a munka vilagat striin atszovo,
értékeld és befolyasolo rendezé elv — hol kényszerito, hol
megengedd mindségben jelenik meg. Masrészt a kiilon
idot, parhuzamos vilagot, ,,arnyékszervezet’-et (Ander-
sen, 2015) generalo jaték munkahoz valé viszonya is tobb-
féle lehet keretezés, gyakorlat és az id6 tekintetében is.
Vegyiik példaul azokat a szerencséseket, akik szemében
»jaték a munka”, szamukra vajon gyorsabban telik az id6?
Hogyan teljesitenek, illetve meddig tudnak fejlddni azok,
akiknek a szemében a munka ¢€s a jaték két 9ssze nem ke-
verendd fogalom, st egymas ellentétei?

Tanulmanyunk célja, hogy a jaték és az id6 dsszefiig-
gésrendszerét feltarja szervezeti kontextusban, a munka
mindségeéhez viszonyitva. Arra a kérdésre kerestiik a va-
laszt, hogy hogyan rendezi a szervezetek ¢életét egylittesen
a jaték és az id6, milyen Osszefiiggéseket fedezhetiink fel
a munka, az id0 és a jaték harmasaban.

Modszertani megfontolasok

Vizsgalddasunk modszertanaként feltaro-attekintd irodal-
mi attekintést végeztiink narrativ megkdozelitéssel (Adams
et al., 2007; Gilson & Goldberg, 2015). A konceptualis
tanulmanyok jellemzdéen kiilonféle koncepciokra, szak-
irodalmi iranyzatokra és elméletekre épiilnek, amelyek
mindegyike mas-mas célt szolgal. Nehéz elképzelni olyan
(megjelent) empirikus tanulmanyt, amelyben az olvasé ne
tudna kiilonbséget tenni az empirikus adatok és az iro-
dalmi attekintés kozott, egy konceptualis cikkben azon-
ban nehéz lehet megkiilonboztetni, hogy mely elméletek
kinaljak a tényeket, és melyek hatarozzak meg a kutatast
(Jaakkola, 2020). Igy a téma Gjszertisége, a kiilonféle tu-
domanyteriileteken ativeld rendkiviil toredezett irodalom,
valamint az empirikus és elméleti betekintések kis sza-
ma miatt a jelen kutatas narrativ attekintési modszert al-
kalmaz. Ez azt jelenti, hogy fogalmi lencséken keresztiil
vizsgaljuk a témat azzal a céllal, hogy a meglévo elméletet
érdekes modon kapcsoljuk dssze tobb fogalommal, 6sz-
szekotve kiilonbozé tudomanyagak kutatasait, tobbszin-
tl betekintést biztositva, és kiszélesitve gondolkodasunk
hatokorét (Gilson & Goldberg, 2015). Tobbkoros kutatoi
iterativ tervezés eredményeképpen, kapcsolodo fogal-
makként az alabbiakat jeloltiik meg: {linnep, karneval,
ceremonia, flow, aramlat, kairos, melyekkel kulcsszavas
keresést végeztiink az EBSCO adatbazisban az alabbi mo-
don: Play OR fun OR playful* AND organization AND
time AND ceremony OR carneval OR festival OR flow
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OR kairos OR boredom, hogy megtalaljuk azokat a rele-
vans tudomanyos cikkeket, amelyek kutatasi kérdésiink
megvalaszolasaban segitségiinkre lehetnek. A keresést
a Google Scholar keresémotor talalataival bévitettiik. A
kutatomunka soran klasszikus id6 és jatékfilozofiai tanul-
manyokra is tdmaszkodtunk. A szintézis soran a jaték-idé
kettds viszonyrendszer valamilyen modu targyalasa jelen-
tette az egyes munkak bekeriilési korlatjat és végiil osz-
szesen 66 tanulmanyt dolgoztunk fel. A folyoiratcikkek
¢s mas munkak elemzése tobbkords iterativ szintézis so-
ran valosult meg, melynek soran narrativakon keresztiil
kapcsoltunk 6ssze kiilonb6zo elméleteket és kutatasi ered-
ményeket (Green et al., 2006). Ennek eredményeképpen a
tovabbiakban az egyes fejezetek, kiilonb6z6 fogalmi len-
cséken keresztill taglaljak témankat.

Ugyan Celestine és Yeo (2021) definicidja nem tér ki a
jaték bizonyos univerzalis tulajdonsagaira, Petelczyc és
munkatarsainak (2018) &sszefoglalgjaban hangsulyosan
lathato, hogy mik is ezek a meghatarozo jatékelméletek-
ben: amint lattuk, a jaték tobbféle formaban is megnyilva-
nulhat, példaul sportban vagy fantaziaban, és mindegyik-
ben kdzos, hogy van egy sajatos ideje €s tere, amelyben
egy eltérd, de parhuzamos valdsag alakul ki. Ezt hivjak
a jatek ,varazskorének” (Huizinga, 1944). Ami ebben a
varazskorben torténik, az a ,,valo €letben” is kognitiv és/
vagy spiritualis atalakulashoz vezethet.

A jaték kiilon idejének vagy akar a késobb targyalt
iddtlenség koncepcidjanak teljesebb megértése érdekeé-
ben sziikségiink van a szervezetek idéhoz kapcsolodo
viszonyanak ismeretére is. Ahogyan a kulturalis id6
fogalmanak jelentése szerint egy azonos kultura tagjai
tobbé kevésbé azonosan értékelik az id6t (pl. percek és
orak szerint) (Hovanyi, 2007), a szervezetekben is léte-
zik egyfajta kozos, objektiv idéértekelési elv, amely az
id6ére, mint egy linearis és mérheté konstrukciora utal.
A stratégiakutatas féarami iranyai szerint a versenykeé-
pesség és az eréforrasok megszerzésének képessége a jo
idozitésen mulik, ezért az objektiv idédimenzié annak
megismerését segiti, hogy bizonyos cselekvések id6ziteé-
se ¢s mintazata hogyan befolyasolja a hatékonysagot az
érintettek multbeli tapasztalatai és jovobeli elvarasainak
értelmében, vagyis, hogy mi lehet a stratégiailag jo gya-
korisag ¢s id6zités (Ramus, Vaccaro, & Berrone, 2021).
Az objektiv elv szerint, amelyben az id6 nekiink dolgo-
zik, az 1d6 lehet egy mérési skala, lehet lehetdség, lehet
a strukturalt és eléhivhaté emlékezet, lehet a szokasok
atmeneti rendez6 elve, egy masik megkozelités szerint
azonban az id6 nem valami, sokkal inkabb egy hogyan,
egy mod, ahogyan az ember azt a mindennapjaiban ész-
leli, ahogyan az ember 0sszetalalkozik az id6vel (Holt &
Johnsen, 2019). A szubjektiv dimenzid arra utal, hogy
az egyének hogyan értik és értelmezik az idét, és en-
nek megfelelden hogyan konstrualjak és tervezik meg
a szervezeti ¢letet vagy példaul a stratégiat (Kaplan &
Orlikowski, 2013).

Jatékrol, idérél munkaban

., A jaték ellentéte nem a munka, hanem a depresszio.
Jatszani annyit tesz: cselekedni, tudatosan, drémmel és
annyira elkotelezetten, mintha az ember tudna, mit hoz a
Jjovo.” Brian Sutton-Smith

Eredményeink bemutatasa eldtt fontosnak tartjuk tisztaz-
ni, hogy mit értiink (munkahelyi kontextust) jaték alatt,
ugyanis a fogalom sokféle cselekvést és kognitiv tevé-
kenységet is jelenthet attol fiiggden, hogy kinek a szem-
sz0geébdl és milyen tudomanyteriilet lencséjén keresztiil
nézziik. Jelen esetben a munkahelyi kontextus a meg-
hatarozo szamunkra, amelyhez kapcsolodoan Celestine
tevékenység a szervezeti kontextusban, amely interaktiv
¢és szorakozas céljabol végzik. Celestine €s Yeo egy mat-
rixban rendezte 0ssze a szakirodalom alapjan vallalati
kornyezetben azonositott jatékokat (1. abra) aszerint, hogy
menedzser altal kezdeményezett, illetve dnszervez6do-e
a jaték, valamint, hogy munkafolyamatokba épiild, vagy
attol elkiiloniilé-e. Ez a felosztas segit a jaték beagyazo-
dottsagarol képet kapnunk és lehetévé teszi az idébeli vi-
szonyok konnyebb feltarasat. (1. abra)

1. dbra
A kiilonb6z6 szervezeti jatékformak Celestine és Yeo
(2021) taxonémiaja alapjan

Munkafolyamatokba
dgyazott

Egy objektiv rendezd elv: az Ginnepi idd

Objektiv perspektivabdl nézve ,,az id6, ugy tiinik, nem
mas, mint a szervezeti rutint struktural6 elv” (Holt &
Johnsen, 2019). Az iddbeli struktirak lehetnek exp-
licitek, példaul naptarak és orak, teasziinetek, iizleti
idészakok, menetrendek, de difftizabbak is lehetnek a

‘Gamifikdcié Munka keretezése mint
iy SO e szervezeti ritmusokban, mint példaul: a projektcsapat
ey g szinkronizaldsa; a szakmai eldmenetel tapasztalaton
¢és érettségen alapuld konvencioi; sziilési szabadsag;
human amortizacié; a régdta fennalld hagyomanyok
Moy | Sabrakoztats Lassilis tisztelete; vagy eldrejelzés, példaul a stratégiai tervezés
Comact, seeomibiiic o kapcsan (Holt & Johnsen, 2019).

Az ipari tarsadalom kialakulasa eldtt két parhuzamos
vilagra bomlott az ¢élet az id6 altal: a hétkdznapi és az
innepi idére. A normak, tabuk és szabalyok altal vezé-
relt hétkdznapi id6 feloldasaként funkcionalt az {innepi
idd, amelyben megjelenhetett az ember igaz természete,

Munkafolyamatokon
kiviili

Forrés: sajat szerkesztés Celestine & Yeo (2021) alapjén
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annak minden vulgaritasaval egylitt. Az tinnepi id6 ma-
nifesztuma, a karneval, egy utopisztikus vilagot hozott
l1étre szabadsag, egyenléség, kozosség és bdség tekinte-
tében addig, ameddig tartott (Islam & Holm, 2017). A
modernitasban ez a fajta tinnepi id6kezelés sokkal kont-
rollaltabb, a karneval a szervezet hatarain kiviil keriil
¢és az Unnep ritudlék és ceremoniak formajaban jelenik
meg, amelyek a szervezetek szimbolikus életvilaganak
kozponti aspektusaiként értelmezheték. Trice és Beyer
(1984) definicidja szerint a ritusok és a ceremoniak olyan
meghatarozott kezdeti és végidoponttal rendelkezd ese-
mények, amelyek kulturalis értékeket és hitrendszereket
fejeznek ki. Ez egybecseng Dandridge (1986) koncep-
tualizalasaval, aki szerint ,,a ceremoénia, egy idében és
térben lehatarolt, eldre eltervezett ritualizalt esemény,
amelyet valamely csoport akar és elfogad és a munkahoz
kapcsolodo célok megvalodsitasan tal kulturalis jelentése
vagy jelentdsége van a résztvevok szamara” (Dandridge,
1986, p. 163). A ritus, a ritualé és a ceremonia fogalmai-
nak Osszefliggését valahogy ugy irhatjuk le, hogy a ritus
a ritudlé alkalmaval megy végbe a ceremonia kontextu-
saban (Islam & Zyphur, 2009). Dandridge (1986) a cere-
moniat a jaték és a munka Stvozeteként hatarozta meg.
Turner és Van Gennep is kijelentette, hogy a ritus nyelve
a jatek (Turner, 1982).

Annak ellenére, hogy a rituselmélet a primitiv
vagy torzsi kultarak vizsgalata alapjan alakult ki, ant-
ropolégusok, mint Van Gennep, Durkheim és Turner
amellett érveltek, hogy a ritusok univerzalisak, alap-
struktarajuk kulturatol fiiggetleniil egyforma és arra
szolgal, hogy az egyéneket (és a kdzosséget) kiilonbo-
z0 szerepvaltasokon vagy fordulopontokon segitse at.
A liminalitas jatékos elemei, mint példaul a vicceld-
dés, az ugratas, a ,,szent” kifigurazasa, a magikus tor-
ténetek mesélése, mind az egyes forduléopontokon valod
atbillenést segitik eld. Ez alapjan a szervezetben olyan
valtozasokat, mint az emberi ¢let fordulatai (beava-
tas, kinevezés, utddlas) ¢s az év kozmikus fordulatai
(példaul az év vége vagy a karacsony) dsszekapcsoljuk
kiilonb6z6 ritusokkal és ceremoniakkal, kiilon id6t
dedikalunk szamukra, amelyet azutan rendszeresen
iinnepliink. Az tinnepek rendszerének alapjat ezek a
fordulatok adjak. Ebbdl kifolydlag az linnep ¢és a ja-
ték rokonsagban vannak egymassal mind az eredetét,
mind pedig a tartalmat tekintve: a jatékok egyeteme-
sek, kapcsolatban vannak az iddvel, a sorssal, valamint
a hatalommal. ,Valdjaban ez maga az élet, de valamely
jatéktol atitatva” (Bahtyin, 2002, p. 16). Mindenféle
iinneplési forma az id6hoz kapcsolodik, mivel az id6
az igazi f6hdése vagy szervezdje az iinnepeknek, 6 az,
aki letaszitja tronjarol a régi vilagot, s 6 koronazza
meg az Ujat (Bahtyin, 2002).

Hidegh (2015, 2017) a vallalati karacsonyt vizsgalja
mint kulturalis jelenséget, melynek soran egyrészt a val-
lalat hatalommal rendelkezd szerepldi a vallalati iinnep
tudatos menedzselésére torekszenek, masrészt azonban
az alulrol épitkezd kozosségi interakciok mentén spon-
tan modon alakulnak ki. A vallalati karacsony karnevali
jelleget is olthet, ahol a feje tetejére allitott vilag sajatos-
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sagaival is lehet talalkozni (Rippin, 2011). Ilyenkor le-
het6ség adodik a szezonalisan, térben és iddben keretbe
szoritott illetlen viselkedésre, maszkok és jelmezek vise-
Iésére vagy a féktelen habzsolasra. A vallalati hierarchia
is gyakran a feje tetejére all, hiszen példaul megengedett
a vezetdket legydzni valamilyen jatékban vagy a veliik
valo tréfalkozas. Ezt a szentesitett neveletlenség id0sza-
kanak nevezi, amely egy olyan korlatozott idétartam,
amelyet a cég azért finansziroz, hogy a munkavallalok
kontrollalt koriilmények kozott engedhessék ki a gézt. A
karacsonyi vacsora, az alkoholfogyasztas, a tanc, a jaték
engedi az egyébként aszkétikus bortonbe zart testet ki-
torni. A rovid, szabalyoktol mentes korlatozott idészak
utan aztan a rend hamar helyreall a blinbocsanat szimbo-
likus cselekedetein keresztiil, mint példaul takaritas és
rendrakas, a bulin torténtek és a masnapossag kibeszélé-
se (Rippin, 2011).

Lathatjuk tehat, hogy a modern kor hogyan képes
a karneval jellegii tinnepeket is a menedzsergyakorlat
szolgalataba 4llitani. A meghatarozott idére feje tete-
jére allitott hierarchia legfobb célja a tarsas kotddés
kialakitasa utjan a rendszer, a szabalyok és a normak
fenntartasa: az engedélyezett idészakos rendbontas le-
gitimizalja a fennallo hatalmi viszonyokat, szervezeti
normakat (Islam & Holm, 2017), a karnevali groteszk
semlegesiti az elit (a menedzsment) értékeit kdzvetitd
kulturalis hagyomanyokat, a testi folyamatok becsator-
nazasa pedig az evés, ivas ¢s a szexualitas tabuit oldja
a szervezetben (Islam & Holm, 2017). Alvesson és Kar-
reman (2007) a HR-menedzsmentgyakorlat részeként
vizsgaltak a ceremoniakat és megallapitottak, hogy a
kicsapongas ¢és mértéktelenség engedélyezése ezeken
az linnepeken a k6zds részvétel élményén keresztiil ko-
zeliti a szervezeti identitast, az egyéni identitast és a
termelést, vagyis tekinthetd a kontroll egy megjelenési
formajanak is.

Az tinnepségek jatékossaga soran megtapasztalha-
to kozosségélmény 0j fényt vethet egyéni életiinkre. A
Szelf (az En) a nyugati gondolkodas dinamikai kozép-
pontja, amely egyfajta Snmagaban vett egész. Ez teszi
lehetéveé, hogy olyan fogalmakban tudjuk értelmezni,
mint a flow, vagy a belsd motivacio. Ehhez képest ez
mas kulturakban nem lehetséges, mert a kollektiva,
vagy a torzsi ¢let egy aspektusaként tekintenek ra (Is-
lam & Holm, 2017). Handelmann szerint (1999) a jaték,
az id6 és az En bensdséges kapcsolatban vannak, hiszen
legtisztabb értelemben az id6 eredendden jatékos, mi-
vel nincs se hatara, se iranya. A jaték nem idén kiviili
¢és nem iddtlen, hanem inkabb egy parhuzamos idében
zajlo nyitott 1ét, amelynek sajat hatarai vannak egy sajat
maga altal létrehozott térben (Huizinga, 1944). Kérdés,
hogy a jaték megtapasztalhato-e a ,,tiszta” vagy ,,bel-
$6” 1d6 kifejez6déseként, olyan ritualis formakon beliil,
amelyek a ,,térbeli” id6tol fliggnek a sorrendiség €s a
szervez6dés szempontjabol? A térbeli, tarsadalmi ido
(tinnepek) utat nyithat a szubjektiv, belso id6 felé, talan
az En ideje felé, mikozben a belsd idé megtapasztala-
sa a misztikus vagy transzcendens tapasztalat feltétele
lehet.
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A tervezhetd és a megragadhat6 id6:
Kronosz és Kairosz

,,Honnan és kitol szarmazol? Sikyonbol.

Es a(z alkotéd) neve? Lysippos.

Es ki vagy te? Az id6, aki mindent lehagy.
Miért dllsz labujjhegyen? En 6rik futé vagyok.
Es miért vannak szdarnyak a labaidon?

A széllel repiilok.

Es miért tartasz borotvdt

a jobb kezedben?

Jelként az embereknek,

hogy minden élnél élesebb vagyok.

Es miért 16g hajad az arcodba?

Hogy a velem talalkozo megragadhasson.

Es az Eg nevében, miért kopasz a fejed hatul?
Mert senki, akit egyszer lehagytam,

nem foghat meg hatulrol,

akarmilyen fajdalmasan szeretne is.

Miért formalt meg téged a miivész?

A te kedvedert, idegen,

és tanulsagként allitott engem ide. ,,
Poszeidipposz

Az id6 tobbféleképpen is jatszik az emberekkel. Lehetové
teszi (Kronosz), hogy elhiggyiik, szervezhetd ¢és szabva-
nyos egységeket biztosit, amelyek segitségével a tapasztala-
tokat linedrisan egymas utan kdvetkezé eseményekre lehet
bontani. Tovabba (Kairosz) megajandékoz minket az id6-
szerliség vagy a megfeleld pillanat észlelésének lehetosége-
vel is. Mivel az események idGalapuak, ugy értelmezhetok,
mint amelyek az emberi beavatkozas sajatos ¢és kiillonb6zo
formait igénylik: vagyis az id6 tiikrében kétféle interakcio
létezik, a jol és a rosszul idozitett. Az idészeriiség kérdése
(amelyet a bolcsességrol szold tanulmanyok is taglalnak)
a jo szervezés pragmatikus €s értékalapu kérdése (Holt &
Johnsen, 2019). Kronosz az id6 gordg istene, gyakran egy
idds, szakallas férfiistenként abrazoljak, aki egy homoko-
rat tart, amellyel méri az id6t. Kronosz ugy is ismert, mint
aki sajat gyermekeit falta fel, hogy iranyitsa sorsat. A Kro-
nosz-idé a novekedés és hanyatlas, az oregedés folyama-
taban abrazolhato, ahol szétesnek az erok. A Kronosz-id6
tervezhetd, mérhetd, reprodukalhatd, ellenérizhetd és elére
jelezhet6 (van Manen, 2018). Ezzel szemben Kairosz, a jaté-
kos id6 gordg istene mindig az elinalo pillanataban mutatja
meg magat. Amikor egy ilyen jelentdségteljes pillanat meg-
torténik, akkor azt azonnal meg kell ragadni (1. tablazat). Ez
a pillanat megvaltoztathatja az ¢életét annak, aki talalkozik
Kairosszal, és megérti ennek a pillanatnak a fontossagat.
Kairosz az id6beliség meglehetdsen furcsa és dsszetett figu-
rija. O volt Zeusz legfiatalabb és leglazadobb fia, Kronosz
isten unokdja. A Kairosz-id¢ kreativ és improvizativ, nem
pedig proceduralis. Kairosz kopasz, kezében egy borotva,
vagy egy kés éles €lén egyensuilyozott mérleg — ez a pillanat
ropke pillanatat szemlélteti, amikor Kairosz megjelenhet és
eltinhet. Lathato, hogy a vallanal és a 1abanal kettds szar-
nyu, ami azt jelzi, hogy a Kairosz-pillanat malando, gyor-
san tovaszall. Ilyenkor az id6 gyakran megallni latszik, ugy
¢érezziik, hogy iddtlen idében vagyunk. A Kairosz-pillana-

tot 6sidok ota a véletlen atformald eseményeként irjak le,
attol fiiggben, hogy mennyire vagyunk képesek felismerni
ezt a pillanatot és megragadni a benne rejld lehetdséget (van

Manen, 2018).

1. tablazat

A Kronosz- és Kairosz-id6 kozti kiilonbségek

Szempont Kronosz Kairosz
Szerep Az id6 istene A jatékos id0 istene
id6s, szakallas, gorog | kopasz, kezében
férfiisten, kezében egy borotva, vagy
Abréazolasa | homokoraval egy kés éles élén
egyensulyozott
mérleg
tervezhetd, mérhets, |kreativ és
.. | reprodukalhato, improvizativ, nem
Idgjellemzdje Y w o 1n . -
ellendrizhetd és elére | pedig proceduralis
jelezhetd
novekedeés és id6 gyakran
Id6észlelése | hanyatlas, az regedés | megallni latszik,
folyamata iddtlen idd
passziv, az id6 aktiv, a pillanat
Cselekvo elszenveddje felismerése és a
feladata benne 1év0 lehetdség
megragadasa
karrierterv alapjan hirtelen felbukkano
torténd eldléptetések, |lehetdségek
Munkahelyi |nyugdij, szabadsag, megragadasa
példa tervezett iinnepek innovacio, spontan
brainstorming, co-
creation

Forras: van Manen (2018) alapjan és kiegészitve sajat szerkesztés

A szervezeti valésagban Kronoszt nem nehéz felismerni,
Ot talaljuk minden linearisan és ciklikusan rendez6 idofel-
fogasban ¢és azokban a gyakorlatokban, amelyek az id6 ér-
téekével telitettek, mint példaul a nyugdijba vonulas, vagy
a befektetok osztaléka. Kairosz ezzel szemben nem egyér-
telmii megjelenési modjait tekintve, és mint Poszeidipposz
is irja, ha utolag ismerjiik fel, mar lekéstiink a pillanatrol.
Ezeket a pillanatokat szoktak ,,szerencsés csillagallasnak™
is nevezni, amikor minden egyszerre, egy pillanatba to-
moritve all 6ssze egy kérdés kapcsan, mint egy hirtelen
felbukkano lehetdség. ,,Talalkozasok egy olyan szervezet-
ben, amelyet a jatékossag ¢és a kivancsisag jellemez, vala-
mint az a dinamika, amellyel az ilyen események vissza-
nyulnak a szervezet multjaba, mikdzben a jovo szovetét
szovik” (Hernes, Simpson & Soderlund, 2013, p. 5). Ez
szervezeti szinten lehet egy kulcsfontossagli innovacio
feltalalasa vagy akar egy emlékezetes spontan kozosségi
¢lmény, egyéni szinten pedig manifesztalodhat péladul
egy vezetd naivan szerencsésnek itélt dontésében, amely-
lyel nagy sikert ér el vallalatanak. A lehetség kihasz-
nalasara leginkabb intuiciora van sziikség, illetve a jovo
tekintetében a mult folyamatos diszkurziv feldolgozasara,
amellyel elokészitjiik a dontés megfeleld jelenét, abban az
esetben, amikor a dontés valasztas kérdése és nem a sziik-
ségességé (Lanz & Just, 2021).
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Az id6 jatéka: idofilozofiai kitekintés
szervezeti vonatkozasban

Az idd jatszo gyermek, aki kockdakat dobal.
A gyermek uralkodik.” (Hérakleitosz)

Hérakleitosz idézete is mutatja, hogy a jaték és az id6 kéz
a kézben jar: hiaba gondoljuk, hogy kiilonféle eszkozok
¢és technikak segitségével uralni tudjuk az idét, végiil az
id0 az, aki dobalja a kockakat. Az eredeti idézetben az idé
,»,alon”, azaz a vilagidé koncepcidjara utal, amely Heideg-
ger értelmezésében a nem kiilséleg meghatarozott idd,
sokkal inkabb az alaplétezés formaja, a ,vilagban-ben-
ne-lét” iddbelisége, amely nem elvalaszthato a szub-
jektumtol. Vagyis a vilag, mint rajtunk ,kiviilebb” levé
transzcendens rendszer mar eleve meghatarozza a benne
lévé szubjektumok iddbeliségét (Heidegger, 2007). Az
idot annak fényében értékeljiik jelentségteljesség szem-
pontjabdl, hogy mi a jelentésége abban a vilagban, amely-
ben éliink.

Bakken és munkatarsai (2013) az ipari tarsadalom me-
nedzsergyakorlatanak problematik4jat tanulmanyoztak
Heidegger és a XX. szazadi nagyhatasu brit metafizikus,
McTaggart idéfelfogasanak aspektusabol. McTaggart sze-
rint az id6 Gnmagéban illuzio. Erdekes, hogy az illizo sz6
O6nmagaban is azt jelenti: jatékban lenni (Toth, 2022). Mc-
Taggart elméletében az események kétféle sorozat szerint
rendezédhetnek, ezeket ,,A és B tipust (id6)sorozat”-nak
nevezte el. Az ,,A tipusu sorozat” szerint minden ese-
ménynek van egy miultja egy jelene és egy jovdje, ahon-
nan ratekinthet a vele idében egyiitt mozgd megfigyeld. A
,»,B tipusu sorozat” a korabban és a késobb meghatarozasra
¢épit és a folytonos mostban szervezi a tevékenységeket.
A ,,B tipust sorozat” szerint szervez6dd menedzsergya-
korlat az id6t egy végtelen, kihasznalhato eréforrasként és
egyben a munkaerd €s a termelés mérdjeként tekinti. A
jelenbeli események folytonos ujrarendezése az elobb-ké-
s6bb elv mentén (B tipusu sorozat) egy egyre szigorubb
idobeliséget és parhuzamosan egy magasabb foku haté-
konysagot eredményez. A folytonos szigoru id6alapu opti-
malizalas és hatékonysagnovelés azonban dehumanizalja
az értéklancokat, mivel a tal szoros id6tartas nem enged
teret a k6zosségnek, vagy akar a kreativitasnak. Ennek a
logikanak a megtorésében segithet a jatékos erdforrasok
beengedése, mint példaul a dolgozodi szabadidd vagy a
tréningek (Bakken, Holt & Zundel, 2013), de ide tartozik
a jatekelemek és jatékmechanizmusok beépitése a mun-
kafolyamatokba, illetve a jatékos munkatervezés (playful
design), amely a humanisztikusabb munkavégzés és a dol-
gozobi jollét megteremtésének eszkozeként jelennek meg
(Costea et al., 2005; Barna & Fodor, 2018).

Bakken és munkatarsainak tanulmanya alapjan a jaté-
kossag lehet a kulcsa annak, hogy a menedzseri mikodés
egy olyan id6beliséghez kanyarodjon vissza, amely sokkal
jobban tamogatja az autentikus human miikddést és teret
enged a felfedezésnek ¢és a kreativitasnak. A jatékban a ve-
zetd szerepe/feladata, hogy hagyja tudatos szervezés nél-
kil torténni a dolgokat, azaz eggyé valjon a (heideggeri)
vilagiddvel. Ez az eggy¢ valas allapota olyan specialis id6-
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struktaraval rendelkezik, amely a hagyomanyos, ora altal
meghatarozott idon kiviil esik, ezaltal a milt-jelen-jovo (A
tipust sorozat) vagy az eldbb-késobb elv (B tipusu sorozat)
sorrendisége helyett, egy a vilaggal egyidejliségi allapotot
¢és az azzal egyiitt jaro teljességet tapasztaljuk. A teljesség
megélése a dolgok értelmének konnyebb feltarasahoz ve-
zet. A jaték ebben egyfajta médiumma valik, amely 0sz-
szekoti a menedzsert a vilaggal idoben és hozzajarul az
értelemteliség érzékeléséhez. Heideggeri értelemben tehat
a vilagido egy transzcendens jaték, amely az alap rendez6
elv az emberi értelemkonstrukcios folyamatban (ibid.).

A jaték ideje )
Oh ido, te egy egész!
Nincsen neked sem kezdeted, se véged;
Es csupdn a véges ész
Szabdalt fel apro részeidre téged.
(Csokonai Vitéz Mihaly: Ujesztendei gondolatok)

Bar valdjaban az id6 folyamatos és végtelen, ezzel szem-
ben az ember alkotta tarsadalmi jelenségeket szamtalan
diszkontinuitas metszi at (Leach, 1996). Ilyen példaul,
hogy a ,,harmadik sipszé utan tiz ora van”, ,,¢&jfélt itott
az ora”, a munkaido kezdete és vége vagy a nagykorusag
idépontja. Ez mind-mind arra szolgal, hogy a folyamatos
id6t valamilyen modon strukturaljuk, atlathatova tegytik,
azzal az illuzidval, hogy egyben iranyitjuk is. Roy (1959)
munkahelyi jatékrol és az id6 viszonyrendszerérdl irott
klasszikussa valt etnografiai tanulmanyaban monoton
munkat végz6 gyari dolgozok munkaval valo elégedett-
ségét vizsgalta. Kutatasa soran bebizonyosodott Henri
de Man (1929, idézi Roy, 1959) feltevése, mely szerint
az ember még a legmonotonabb feladatban is megtalalja
az Oromot, a pozitiv jelleget, hogy kielégitse vele sziile-
tett igényét a jatékra. A végtelennek tlind munkaorak so-
ran az unalmasan ismétloédo feladatvégzés arra serkentette
a munkasokat, hogy hasznaljak kreativitasukat és megta-
laljak azokat az apro cselekvési modokat, amelyek jatsz-
va elviselhet6vé tették szamukra az id6 lassisagat. Roy
kutatasaban a munkarutint rendszeres rovid informalis
interakciokkal torték meg a gyari munkasok, melyeket
,»idoknek” neveztek és amelyek mindig valamilyen étel
vagy ital fogyasztasarol szoltak: a megfigyelés szerint az
id6 igy tulajdonképpen a jatékukka valt, azaltal, hogy idot
adtak a jatéknak. A ,barack id6”, a ,,banan id6” vagy a
.kola 1d0” aktiv alakitéi lettek a munkamoralnak, tekint-
ve, hogy elég rovidek voltak ahhoz, hogy ne hatraltassak a
munkavégzeést, de elég siirtiek ahhoz, hogy redukalni tud-
jak az egyszert repetitiv feladatok monotonitasat, ezaltal
kulcsfontossagti szerepet toltve be a dolgozok munkaval
valo elégedettségében.

A jaték megbontja az idéészlelést és a munka idejétol
hatarozottan kiilonvalaszthat6 idot (és teret) képez még
akkor is, amikor a hétkdznapi értelemben vett munka(idd)
koézben zajlik (Roy, 1959; Hunter et al., 2010). A gyari
munkasokhoz hasonléan, minden egyéb munkakdrben
megfigyelhetdk jatékos mintazatok (Henri De Man, 1929).
Hunter és munkatarsai (2010) példaul magasfoku kreativi-
tast igényl6 1T-szakemberek munkéjaban harom kiilénbo-
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70 valtozatat fedezték fel a munkaidé és a jatékido viszo-
nyanak, vagyis azonositottak a munkaba agyazodo jatek
eltérd idé-specifikumait. Ennek alapjan az els6 kategoria-
ként a munkaban toltott id6t jeldlhetjiik, melynek soran a
dolgozok jatékon keresztiil/jaték kdzben végzik a munka-
jukat, példaul terveznek, otletelnek. Egy masik kategoria,
amikor munkaidén kiviil végeznek munkatevékenységet
szorakozasbol, és végiil a harmadik, amikor munka ko6z-
ben jatszanak példaul szamitogépes jatékokkal, csocsoval
vagy mas modokon. Lathatjuk tehat, hogy éppen az id6
az, amely képes elmosni a jaték és a munkatevékenység
kozotti ¢lesnek vélt hatarokat. Ebben az esetben a jaték
a maganyos tudasintenziv munka kiegészitdjeként jelent
meg, mint problémamegoldo tarsas viselkedés, vagyis a
dolgozok nem pusztan a szoérakozas Sroméért jatszanak,
hanem azért is, hogy értelmet adjanak a munkaban toltott
idejiknek altala: a kollégakkal toltott jatékos idé soran
a programozok szakmai identitaskonstrukcidja is zajlott
(Hunter et al., 2010).

A munkahelyi jaték tobb funkciot is betdlthet az id6 te-
kintetében. Egyrészt strukturalhatja azt, mintegy felgyor-
sitva a haladasat feliilkerekedve a végtelennek tiin6 unal-
mas o6rakon, mint a gyari munkasok esetében. Masrészt
értelmet is adhat a munkaban toltott idonek akar a kimon-
dott munkadrak meghosszabbitasaval, mint a programo-
zok munkaval 6sszemosodo jatékos szokasai esetében. A
mai tudasalapt tarsadalomban a szervezetek tobbé nem
Osszpontosithatnak csupan arra, hogy képesek legyenek
optimalizalni a munkavallalok idejét, hanem biztositaniuk
kell, hogy az egyének teljes mértékben elkdtelezettek €s
kreativak legyenek, és ezaltal végsé soron versenyeldnyre
tegyenek szert. Az alkalmazottak elkotelezettsége, amely
a teljes fizikai, kognitiv és érzelmi elkdtelezettséget jelen-
unalom kezelése és annak biztositasa, hogy a munkaval-
lalok ne pazaroljak az idejiiket és a tehetségiiket, hanem
chelyett a lehetd legkreativabbak és leghatékonyabbak le-
gyenek, a kortars szervezetek egyik f6 dilemmaja lett. Sok
szervezet ezért instrumentalis megkozelitést alkalmaz az
unalom elkeriilésére, vagy azzal, hogy nyomast gyakorol-
nak a dolgozokra, hogy figyelmiiket jjra a munkara 6ssz-
pontositsak, vagy pedig azzal, hogy a jatékot kapitalizal-
jék (Culié, Meyer & Philippe, 2022). A jaték mesterséges
implementalasa azonban bizonyos esetekben magasfoku
ellenallast is kivalthat és kontraproduktiv is lehet (Fle-
ming, 2005).

Jaték, idétlenség és aramlat

Kortars megkozelitések szerint, a jaték nem pusztan cse-
lekvések sorozata, sokkal inkabb egyfajta orientacio, egy
mod, amely viselkedésiinket jellemzi adott cselekvéshez
kapcsoléddéan (Mainemelis & Dionysiou, 2015). A jaték
tehat egy tag fogalom, amely sokféle, egymastol telje-
sen kiilonb6zo torténést is magaban foglal, mint példaul
az aramlatélmény vagy masnéven a flow. A Csikszent-
mihalyi Mihaly nevéhez kothet6 flow a tokéletes élmény
alapja, ,,olyan jelenség, amikor annyira feloldodunk egy
tevékenységben, hogy minden mas eltorpiil mellette, az
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¢lmény maga lesz olyan élvezetes, hogy a tevékenységet
barmi aron folytatni akarjuk, pusztan magaért” (Csik-
szentmihalyi, 2010, p. 22). Nem csoda, ha az elmélet a
szervezetkutatok korében is oriasi figyelmet kap a mai
napig, hiszen a munka kozben atélt flow magasfoku bels6
motivacioval, munkaba valé bevonddassal és a munka éI-
vezetével jar egylitt, hatassal van ezaltal a munkavallalok
jollétére, kreativitasara, elkdtelezettségére és teljesitmé-
nyére is (Bakker, 2010 idézi Takacs, 2021).

Tanulmanyunk szempontjabol kiemelkedden érdekes
aflow és az 1d6 viszonya, tekintve, hogy az aramlatélmény
eredéen a flow az ember egyfajta sziikebben meghata-
rozott jaték allapotaként is értelmezheté (Mainemelis &
Dionysiou, 2015). Az aramlatélményben minden esetben
megvaltozik az idéérzékelésiink. A f6 rendezd ritmussa
maga a tevékenység valik és a tarsadalom altal konstru-
alt és alapul vett id6ébeosztas, mint példaul az ora jarasa
lényegtelenné lesz. A tevékenység egyszerre zajlik a meg-
szokottnal sokkal gyorsabban utdlag visszatekintve és
mégis sokkal lassabban a tevékenységet belilrdl érzékel-
ve, mint kiviilrél szemlélve (Csiszentmihalyi, 2010).

Mindemellett, vallalati stratégia és operativ tervezés
szempontjabol kiemelkedd jelentdsége van a vallalatok
iddlitemének, amely lehet gyorsuld, lassulo, illetve valto-
zatlan, a versenykornyezetéhez viszonyitva. Az idéiitem
egyéni szintrdl indulva is valtoztathatd, a mindenkori ve-
zetés altal alakithato Iehet, a relevans események szama és
jelentésége altal (Hovanyi, 2007). Ebbdl a perspektivabol
nézve egy fontosabb innovacié melyet visszavezethetiink
a kreativ folyamatokig, azon beliil is a jatékkal atitatott
gyakorlatokig és a potencialis flow-allapotig jelentésen
megvaltoztathatja a vallalat id6iitemét, amely kritikus le-
het versenyképessége szempontjabol.

A flow soran megélt kettds észlelési triikk leirasara
fogalmazta meg Mainemelis az id6tlenség (timelessness)
koncepcidjat, amely az dsszetettebb szint{i flow-allapotok-
ra jellemzd inkabb, mint a hétkdznapi flow-megélésekre
(Mainemelis & Dionysiou, 2015). Az id6étlenség egy olyan
intenziv tudatallapot, amely soran a feladatba valo teljes
bevonoddas az ontudat és az id6érzék megsz{inését ered-
ményezi. Négy dimenziéban manifesztalodik: gy, (1)
mint az id6 torzulasa, (2) teljes elmeriilés a feladatban,
(3) a kivalosag érzete és a (4) transzcendenciaérzet. Ma-
inemelis konceptualizacidjaban az idétlenség egyet jelent
a kreativ munkafolyamatok iranti magas minéségt elko-
telezettséggel, amely a személyes kreativitast is fejleszti
(Mainemelis, 2001, 2002).

A komplex flow és az id6tlenség allapotat a szervezetek
hivatalos idejének viszonyaban is érdemes kutatni. Vajon
a feszitett tempdban vagy a lassabban, tagabb idokeretben
dolgozok keriilnek konnyebben ezekbe az allapotokba?
Mik lehetnek az id6tlenség idofeltételei egy szervezetben?
Korabbi kutatasok ugy talaltak, hogy a hosszu tavu ter-
vezés lehetdsége jotékony hatassal bir a feladatban valo
elmeriilésre, ezaltal a kreativ folyamatokra is, mig a rovid
hataridék gatoljak azt (Zampetakis, Bouranta, & Mousta-
kis, 2010). Az idofeltételeken tul a munka kotelezettség-
ként valo megelése kizarhatja az id6tlenség megélését,



ezzel szemben, akik jatékként, szorakozasként, belséleg
jutalmazoként asszocialnak munkdjukra, tobb flowt és
ezaltal idétorzulast élnek meg és tigy érzik, munkaidejiik
soran tulajdonképpen szenvedélyiiknek hodolnak (Stur-
ges, 2013).

Osszefoglalas: a jaték, az idé és a munka
harmas viszonyrendszere

Az életmiivészet mestere nem tesz éles kiilonbséget
munkdja és jatéka;, munkdja és szabadideje; az elméje
és a teste; tanulds és kikapcsolodas kozott. Aligha tudja,
hogy melyik melyik. Egyszeriien a kivalosagrol alkotott
hogy eldontsék, dolgozik-e vagy jatszik. Sajat maganak
mindig ugy tiinik, hogy mindkettot csindlja.

—L.P. Jacks

Tanulmanyunkban az id6 ¢és a jaték kapcsolatanak tobb-
féle értelmezését mutattuk be szervezeti kontextusban,
melynek 0sszefoglalasat adja a 2. tablazat. Felhasznaltuk
a munka és a jaték szembeallitasarol szolo kortars hie-
delemrendszert és bemutattuk, hogy amennyiben kiilon
kezeljik a munka és a jaték mindségét, az milyen id6beli
Osszeférhetetlenségekhez, vagy kreativ Osszekapcsola-
sokhoz vezethet. A rituselméletek felél kozelitve jutot-
tunk el az innepi id6 és a vallalati ceremoniak jatékos
dimenzidjahoz, amely amellett, hogy az egyének vagy
a kozosség fordulopontjain vald atlendiilést segitheti, a
szervezeti politika manipulacios eszkoze is lehet a val-
lalati célok elérése érdekében. Kronosz és Kairosz mi-
tologiai példajan keresztiil mutattuk be, az idének valo
kitettségiinket, amely egy szervezet ¢letében a megfe-
leld idozités képességeként jelenik meg. Heidegger és
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McTaggart filozofiaja nyoman a jatékot, mint médiumot
értelmeztiik, amely a vezetdi gyakorlat és maga a munka
humanisztikusabb, autentikusabb mindségét erdsiti és
segit az értelemadasban. Szervezeti etnografiai kutata-
sok segitségével ravilagitottunk arra, hogy a jaték még
akkor is megtalalja sajat idejét a munka soran, amikor
nem kotelezOen beépitett (menedzseri) eszkdz akar mo-
noton, akar kreativ munkarol beszéliink. Végiil pedig a
flow koncepcidja segitségével kerestiink olyan kérdése-
ket, amelyek az id6 perspektivajabol kozelitik meg az
aramlatélményt a szervezeti tagok munkéja soran.

Ugy talaltuk, hogy a munkafolyamatokban egyre mé-
lyiil6 szintjei fedezhetdk fel a jaték (idobeli) beengedésé-
nek, amelynek alapjat minden esetben a jaték és a munka
mindségeérdl és egymashoz viszonyulasarol alkotott domi-
nans hiedelem adja (2. tablazat).

Ennek a csoportositasnak az elsé szintjén a munka a
kivant és megengedett munkahelyi viselkedés, amely mi-
néségében alapvetden kiilonbozik (ellentétes) a munkatdl,
ezaltal a munkaid6 és a jatékidé egymastol precizen el-
kiilonithetd és elkiilonitendd és a jatékidé a munkaidon
kiviil kell, hogy essen, vagyis a jaték jellemzden tiltott
magatartasforma, azaz nem megfeleld viselkedés a szer-
vezetben (Ackroyd & Thompson, 2022; Beynon, 1980 idé-
zi Fleming & Spicer, 2004).

A masodik szinten a szervezet felismeri a jaték joté-
kony hatasait, am mindségét tekintve még mindig kiilon-
valasztja a munkatol és munkafolyamatokba agyazottan
nem ismeri el. Ennek eredményeképpen a jatékidé kont-
rollalt koriilmények kozott épiilhet be a szervezet idejébe
példaul iinnepi ceremoénidk vagy csapatépitd tréningek
formajaban.

A harmadik szinten a jaték eszkozként jelenik meg,
amely a munkafolyamatokba épitve tdmogatja a hatékony-

2. tablazat
A munkaidé és a jaték kapcsolatanak kilonféle értelmezési szintjei
Szintek Megkozelités Filozéfia Vezet6i dontések Hivatkozas
Munka &s a i4ték nem Hatékonysagelvii munkaid6 Ackroyd & Thompson
1. Ssszee ezt;]e theté ¢s munkahelyen kiviili Jaték munkahelyi tiltasa (2022); Beynon (1980 idézi
£y szabadidd, fordista filozofia Fleming & Spicer, 2004)
Jaték csak a Jatékot be kell sziikiteni Jatek klz’arolag Hnnept  n e Holm"(2017);
2. - . i ix rendezvényeken, csapatépité | Alvesson & Kédrremann
munkafolyamokon kiviil térben és idében L
tréningeken (2007)
Jaték barmely A jaték eszkoz, amely Jaték bevonasa és Costea, Crump & Holm
3. munkafolyamathoz hatassal van a hatékonysagra | tamogatasa minél tobb (2005); Statler et al. (2009);
kapcsolhato ¢és a kreativitasra munkahelyi folyamatban Petelczic et al. (2018)
A I’nunk’aban Fl’rlllrldlg A’ (monoton) me’gelhetresert Fa”ts“zol'ag haszontfilan ' Roy (1949); Culié, Meyer &
4. talalhato egy jatékos végzett munka értelmét a idotoltések engedélyezése Philippe (2022)
aspektus jatek segit megtalalni (pl.: banan-idg) pp
A folytonosan kiilsé
Ajiteka mupkz:l(.ioyr} e.l. (0bj ektly) id6n keresztill . | Jatékossag (Osszeolvadas a | Bakken, Holt & Zundel
S. magasabb szint{i id6hoz meghatarozott a szervezeti vilagidavel”) 2013)
kapcsol hozza élet, a kreativitashoz ,,bels6” | g
(szubjektiv) id6 is kell
A munkaiddben az id6 A megfeleld idézitésre ., e e ri s ,
6. ST sl e Intuicio, vezetdi jatékossag | Lanz & Just (2021)

Forras: sajat szerkesztés
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sagot, a dolgozoi jollétet és a kreativitast, s itt idejét te-
kintve kiilonvalaszthato, de az ember altal integralhat6 a
két mindség. Vagyis a jatékidé mesterségesen implemen-
talhat6 a munkaiddbe.

A negyedik szinten a jaték organikus eleme a mun-
kafolyamatoknak, szervesen kapcsolodik azok id6belisé-
géhez, mint a megélhetésért végzett munka soran fellépd
unalom ellentéte. Ebben az esetben a munka hatékonysaga
a munkasok észlelt értelemteliségéhez kapcsolodik, amely
a munkaidében meg¢élt unalom soran elveszik és sziikség-
szerlien jatékos tevékenységekben tér vissza tjra, 6sztd-
ndzve ezaltal az egyéneket a tovabbi munkavégzésre.

Az 6todik szinten a jaték egyfajta médiumként jele-
nik meg, amely 0sszekapcsolja a munkaidot a vilagidével,
amely segit eljutni a teljesség érzetéhez (ahol azt észleljiik,
hogy munka is jaték) és a négyes szinthez hasonléan az ér-
telemteliséghez. Ezen a szinten azonban nemcsak a mun-
kaid6 értelmes eltoltésérdl van sz, hanem a Szelf (En)
szubjektiv transzcendens tapasztalatarol munkaja soran.

A hatodik és egyben utolsé szinten az id6 egy rajtunk
kiviil es6 fogalomma valik, amely illazio, vagyis ,,jaték-
ban van”. Ebben az elvont értelmezésben, a munkafolya-
matok soran az id6 jatékat ¢ljitk meg, melynek iranyitasa
hataskoriinkon kiviil esik. Ezen a szinten felértékelédik az
intuiticié és a jatékossag jellemvonasanak szerepe, ame-
lyek egyiittese segithet a megfeleld pillanat megragadasa-
ban a vezetdi dontések soran.

Konkluzio

Osszefoglalo munkankban azt mutattuk be, hogyan hat az
idd ¢és a jaték egyiittesen a szervezetek életére. Konklu-
zioként elmondhatjuk, hogy a jaték és az id6 egymastol
nem elvalaszthato fogalmak, az egyik emlitése automati-
kusan kovetkezményeket von maga utan a masik fogalom
aspektusabol is. Vagyis amennyiben a jatékrol beszéliink,
az mindenképpen a munkaidd viszonylataban is megjele-
nik, illetve az id6 emlitésével egy jatékontologiai viszony-
rendszer szerepldjévé valik a szervezet, amelyben az id6 a
»jatékos” vagy a jatékkal telitett. A jatékossag mint a szer-
vezeti ¢élet kikeriilhetetlen aspektusa tehat meghatarozza
annak iddbeliségét mind egyéni, mint szervezeti szinten
¢s forditva is, a szervezet idéfelfogasanak dominans logi-
kaja meghatarozza az egyéni és a szervezeti jaték és jaté-
kossag mindségét és az ahhoz vald hozzaallast. Lathatjuk,
hogy mindkét altalunk vizsgalt fogalom (6sszefiiggéseik
tekintetében) erds befolyasoloja lehet kiilonb6z6 HR-fo-
lyamatoknak, kapcsolathalozatoknak, termelékenység-
nek, innovacionak, érdemes lehet tehat a jovében alapul
venni mas fogalmak elemzéséhez, mélyebb megértéséhez
is. Jelen tanulmany ehhez a gyakorlathoz kivan hozzaja-
rulni és tampontokat adni.
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