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A szervezetek az elmult években komoly kihivasokkal talaltak szembe magu-
kat, melyekre kreativ, innovativ HR-eszkézokkel voltak kénytelenek valaszol-
ni annak érdekében, hogy képesek legyenek megtalalni, megszerezni, valamint
megtartani a tehetséges munkavallal6kat. Az egyik ilyen Gjszerii eszkéz a HR-
szakemberek kezében a gamifikacid, melyet szamos szervezet sikerrel alkal-
mazott. A tanulmany célja nemzetkozi szakirodalmak alapjan feltarni és atfogo
képet adni arrdl, hogy milyen HR-funkciékban jelenik meg a jatékositas, illet-
ve az adott teriileten milyen eredményeket értek el a szakemberek annak be-
vezetésével. Szisztematikus irodalomkutatas segitségével, a PRISMA-protokoll
alkalmazasaval a gamifikacié HR-funkciokban valé megjelenését vizsgaljuk,
valamint j6 gyakorlatokat mutatunk be. A mintaba 2023 utdan megjelent nem-
zetkozi publikaciokat vontunk be a ScienceDirect adatbazisara alapozva. Az
eredmények alapjan a gamifikacio leggyakoribb alkalmazasa a képzés-fejlesz-
tés teriiletén valosult meg, ugyanakkor megjelenik a teljesitmény- és a kar-
riermenedzsment HR-funkcidknal is. Az alkalmazott gamifikacids eszkozok a
komoly jatékok, a VR, a digitalis platformok/applikaciok és a szabadul6szoba.
A szakirodalom alapjan megallapithaté, hogy a gamifikalt képzésben résztve-
v6 munkavallaldk elkotelezettebbek, motivaltabbak, ugyanakkor nem minden
esetben mutathatd ki egyértelmiien, hogy a jobb teljesitmény a jatékositas hata-
sara kovetkezett be.

Bevezetés

Az elmult néhany évben drasztikus valtozasoknak lehettiink szemtanui, melyek alapjaiban valtoz-
tattak meg az innovativ HR-megoldasokrol alkotott képiinket. A pandémia, a haboruk vagy épp a
digitalizacié eddig soha nem latott gyorsasagban torténd fejlédése komoly kihivasok elé allitjak a
szervezeteket (Galanakis, 2023; Galanti et al., 2023; Samson, & Agrawal, 2020), melyek megolda-
saban a kreativ, innovativ HR-eszk6zok nélkiilozhetetlenné valnak (Bansal et al., 2023; Vardarlier,
2021). A technoldgia fejl6désével bizonyos szakmakra a jovében egyre kevésbé lesz sziikség, igy
az érintett teriileteken dolgozé munkavallalék atképzése egyre fontosabb feladatta fog valni
(Miskolczi, & Kokény, 2023). A digitalis technolégia bevezetése szamos HR-funkcidéban megjelenik
a kivalasztastol a képzés-fejlesztésig (Samson, & Agrawal, 2020). Eszkozok sokasaga all a szakem-
berek rendelkezésére a kiilonb6zé HR-funkcidkban torténé innovacié megvaldsitasara, melyek-
nek egyik leghatékonyabb képviseldje a gamifikacid (Prosvirina, & Tikhonov, 2023). A gamifikacio
megjelenik tobbek kozo6tt a toborzas-kivalasztasban, az onboardingban, a képzés-fejlesztésben és
a megtartas-menedzsmentben. Egy olyan eszkoz, mely igen hasznosnak bizonyult a munkavalla-
16k motivacidjanak névelése, a lojalitasuk biztositasa, valamint a tehetségmenedzsment hatékony
miikodtetése érdekében tett er6feszitések sikerre vitelében (Vardarlier, 2021). Tovabba szervezeti
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koérnyezetben egyre tobb bizonyiték van arra, hogy a munkahelyi jaték csokkentheti a stresszt,
serkentheti az absztrakt gondolkoddst és a kreativitast, felszabadithatja az innovaciét, és uj ter-
mékek, Uj modszerek 1étrehozasat eredményezheti, sot alternativ kognitiv kereteket biztosithat az
Osszetett helyzetek megértéséhez (Averill et al., 2024).

Jelen tanulmanyban a kévetkez6 két kutatasi kérdés megvalaszolasat tliztiik ki célul, kiilonos fi-
gyelmet forditva az elmult évben megjelent kiilonb6z6 nemzetkozi gyakorlatokra és kutatasokra:

K1: Mely HR-funkcidkban jelenik meg jatékositas?

K2: Milyen 6sszefliggés van a jatékositas, valamint a dolgozék megtartasa, motivacidja és teljesit-
ménye Kozott?

A bevezetést az Anyag és modszer fejezet koveti, majd az eredmények bemutatasara kertil sor, mig
végiil az 6sszegzés zarja a tanulmanyt.

Anyag és modszer

A kutatés szisztematikus irodalomelemzésre épiil a PRISMA-mdédszer alkalmazasaval. Mig a szisz-
tematikus irodalomelemzés mdodszere 6nmagaban segit tisztabb képet kapni egy adott téma kap-
csan, addig, ha nem kell§ koriiltekintéssel késziil, ugy félrevezet6 lehet, mikézben a megbizhat6-
sag latszatat kelti. Ennek kikiliszobolésére indulé torekvések nyoman hozta létre egy nemzetkozi
csoport a PRISMA-mddszert (Kamarasi, & Mogyordsy, 2015). Az adatgy(ijtés ezen mddszer elveit
kovetve valosult meg.

A keresOszavak meghatarozasanal a témaban megjelent tanulmanyok (Czeily, 2022; Czeily et al.,
2024; Czeily, & Dajnoki, 2021) eredményeit vettiik alapul és lehataroltuk a vizsgalni kivant HR-
funkciokat.

Els6 lépésként meghataroztuk a keresési startégiat és a vizsgalt id6tartamot (2019-2024). A kulcs-
szavas keresés (and/or alkalmazasaval) irrealisan sok talalatot eredményezett és durva sziirés
alapjan szamos egyéb szaktertiletre vonatkoz6 publikacié keriilt bele a listaba. A keresési straté-
gia ez alapjan médositasra kertilt és a kulcssz6 kombinacié mellett dontottiink ,,and” lehatarolas-
sal. Az aldbbi kombindacidkat alakitottuk ki: ,Gamification and selection and recruitment and deve-
lopment and training”; ,Gamification and practices and HRM”.

A keresoéfeliilet meghatarozasanal domindns szempont volt, hogy az els6 két kulcssz6-kombina-
cidra rakeresve a Web of Science, a Google Scolar, illetve a Scopus feliiletein azzal néztiink szembe,
hogy vagy irrealisan sok vagy rendkiviil kevés talalat volt az adott feliileten a sz6kombinacios ke-
resésre (1. tdbldzat).

1. TABLAZAT: KERESESI EREDMENYEK A KULCSSZO-KOMBINACIOKRA 2019-2024

Talalatok szama a ,,Gamification AND Talalatok szama a ,,Gamification

Adatbazis

; selection AND recruitment AND AND practices ANDA HRM”
megnevezése L . 5
development and training” keresésre keresésre
Keresoéfeliilet Talalatok szama Talalatok szama
ScienceDirect 387 59
GoogleScolar 16.400 7010
Web of Science 1 5
Scopus 3 8

Forras: Sajat 6sszeallitas, 2024
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A fentiek alapjan a ScienceDirect adatbazisa kertilt kivalasztasra, és az attekintett publikaciok
alapjan egy jabb kulcsszékombindci6 - ,Gamification AND retention AND motivation AND per-
formance” - keriilt bevezetésre.

Célul tiiztiik ki, hogy atfogd képet adjunk arrdl, hogy nemzetkozi viszonylatban mely HR-
funkcidékban kertlt a gamifikacié alkalmazasra. Cél volt tovabba annak feltarasa, hogy a vonat-
kozé kutatasok milyen dsszefiiggést talaltak a gamifikacid, valamint a dolgoz6k megtartasa, mo-
tivacidja és a teljesitménye kozott. A tanulmanyban kizardlag a 2023-2024 évben megjelent, angol
nyelvii publikaciok keriilnek bemutatasra. A publikacidk kivalasztasanak folyamatat az 1. dbra
szemlélteti.

1. ABRA: A PUBLIKACIOK KIVALASZTASANAK FOLYAMATA A PRISMA-MODELL ALAPJAN

s

Forras: Sajat szerkesztés a PRISMA-protokoll (MOHER et al., 2009) mé6dszertana alapjan

Az elsé keresés ,Gamification and selection and recruitment and development and training” kulcs-
szavak mentén 6sszesen 142 taldlatot eredményezett, melyek koziil 112 darab 2023-ban, mig 30
darab 2024-ben jelent meg. A masodik keresés ,Gamification and practices and HRM” kulcsszavak
alkalmazasaval tortént. A keresés szintén 2023 utani publikacidk kozott szilirt, mely 31 talalatot
eredményezett. 23 darab talalat 2023-ban, mig 8 talalat 2024-ben jelent meg. A harmadik keresés
»Gamification and retention and motivation and performance” kulcsszavakkal tortént. A keresés itt
is 2023 utani publikacidk kozott sziirt, mely 170 darab talalatot eredményezett. 114 darab talalat
2023-ban, mig 56 talalat 2024-ben jelent meg. Igy a 3 keresés dsszesen 343 darab talalatot ered-
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ményezett. Az adatokat letoltottiik, excel-tablaba rendeztiik, majd toroltiik a duplikacidkat, mely-
nek nyoman dsszesen 293 darab publikacié maradt. Ezt kovet6en a cimek és az absztraktok alap-
jan szirtiik a téma szempontjabél relevans kozleményeket. [gy tovabbi 266 darab kizarasra keriilt
és 27 darab cikk maradt bent a vizsgalatban. Ezt kdvet6en a fennmaradt 27 publikaciét egészében
vizsgaltuk, melynek nyomdn tovabbi 13 talalat kizarasra kertilt igy 6sszesen 14 publikaciéra szl-
kiilt a kutatasi téma szempontjabdl relevans talalatok listaja.

A kizart publikacidkban a talalatok jelentds része csak érintette a gamifikaciot, a kutatasok koz-
pontjaban a mesterséges intelligencia vagy az iskolai oktatas allt, illetve jelent6s mennyiségti tala-
lat foglalkozott a gamifikacié rehabilitacidban betoltott szerepével, eredményeivel, tobbek kozott
a stroke vagy a cukorbetegség kezelése kapcsan.

A szakirodalom-elemzés eredményei

Az eredmények alapjan az emberieréforras-menedzsmenten beliil szerteagazoé a jatékositas esz-
kozének a hasznalata. A vizsgalatba vont publikacidk részleteit a 2. tablazat ismerteti, mely alap-
jan az alabbi HR-funkciék esetében azonosithaté a gamifikacio:

teljesitmény-menedzsment,
egészségmegOrzés,
karrier-menedzsment,

képzés-fejlesztés.

Fontos megjegyezni, hogy kevés az empirikus bizonyiték a talalatok kozott és sok publikaci6 az
irodalomkutatas médszerét alkalmazta.
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2. TABLAZAT: A VIZSGALATBA VONT PUBLIKACIOK ADATAI

Sor- o ks ot . Kapcsolodé
sz4m Szerzok A publikaci6 cime Modszer HR-funkcié

Eredmény Megjelenés
Why to gamify performance man- Yo dFrened Kevés a bizonyiték a gamifika- | Information & Man-
o | Teljesitmény- g el
agement? Consequences of user Online kérdéiv ci6 valodi elonyeire a teljesit- | agement 60 (2023)
. o~ menedzsment 2
engagement in gamification mény-menedzsmentben. 103762

(Bizzi,
2023)

Robotics and Com-
puter-Integrated
Manufacturing 88
(2024) 102722

The effects of gamification for man- Teljesitmény- A gamifikaci6 képes javita-
ufacturing (GfM) on workers and Kisérlet menedzsment ni az érdekldés kiilonbozé
production in industrial assembly (gyartas) aspektusait.

(Dolly et
al, 2024)

. . Lo Munkavédelem R VAT ot rfd Academic Radiology,
(Averillet | Nightand Day, Why Radiologists Irodalomku- A jaték elérhet6 és sziikséges Vol 31, No 2, Febru-

) (egészségmeg-
al, 2024) | Need Play tatés rz6s) cselekedet. ary 2024

Forras: Sajat 6sszeallitas, 2024
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Az elmult id6szakban a teljesitmény-menedzsmentben alkalmazott jatékositas komoly érdeklédést
valtott ki az informatikai teriileten tevékenykedd vezet6kbdl. Kiilonb6z6 szektorokban talalkoz-
hatunk a bevezetésével, igy példaul a CISCO a call centerekben alkalmazta a gamifikaciét, aminek
koszonhetden 15%-kal csokkent a hivasidd, és 8-12%-kal javult az értékesités. A Spotify az éves
teljesitményértékelését egy mobilos jatékositott eszkozzel helyettesitette. A Microsoft kifejlesztet-
te a GamEffective platformot, hogy segitsen tobb ezer ligyfélszolgalati munkavallalénak jobb telje-
sitményt nyujtani (Bizzi, 2023).

Ha mindez ilyen igéretes az IT szektorban, felmeriilhet a kérdés, hogy milyen hatasa lehet a ga-
mifikaciénak a gyartasban dolgozok teljesitményére. Bar a gamifikaciot szamos teriileten siker-
rel alkalmazzak, azonban a gyartasban valé implementaciordl jelenleg kevés kutatas szamol be.
Kutatdk kisérletet dolgoztak ki arra, hogy milyen hatassal lehet a gamifikaci6 a gyartasi teljesit-
ményre. Hisz résztvevotdl gyijtottek adatokat, és megallapitottak, hogy a jatékositas jelentds ha-
tassal van az 6sszeszerelési feladatok sorozatanak utolsé épitésénél a termelékenységre, az els6
épitésnél az id6beli igénybevételre és a tobbi feladat terhelésének idébeli értékelésére. Bar nem
lehet 4ltalanos kijelentést tenni a termelékenység vagy a mentalis j6lét jelentds javulasardl, a ga-
mifikacidnak Kitett résztvevok esetében megfigyelhetd volt, hogy a jatékositott gyartas sok eset-
ben hajlamos volt javitani az érdeklddés kiilonb6z6 aspektusait (Dolly et al., 2024). A jaték egyre
nagyobb érdekl6désre tart szamot a szervezetekben, mint a motivacio és a termelékenység egyik
fontos mozgatérugdja. (Averill et al.,, 2024).

A szakirodalomban vannak olyan korlatok, amelyek nem teszik lehet6vé, hogy megértsiik a ga-
mifikacio lehetséges eredményeit a teljesitmény-menedzsmentben. Azonban a legnagyobb szer-
vezetek hatékonyan implementaltak a gamifikaciét a teljesitmény-menedzsment rendszereikbe
és a kutatok is egyre nagyobb figyelmet forditottak az eszkoz ezen teriileten betoltott szerepére.
Mindezidaig azonban kevés bizonyiték tamasztja ala a gamifikaci6 valddi eldnyeit a teljesitmény-
menedzsmentben (Bizzi, 2023).

A gamifikaci6 képzés-fejlesztésben vald alkalmazasanak elmélete mogott az a feltételezés all, hogy
a jatékok novelik az elkotelezettséget, a csapatmunkat, a csapatbizalmat és a termelékenységet,
mikozben magas szintre emelik a motivaciot. Az otthonrél végzett munka nagy hatassal van a
munkavallalokra és ez névelheti a termelékenységiiket, illetve elégedettségiiket, vagy demotival-
hatja is 6ket. A covid-19 vilagjarvany kitorésének kovetkeztében egyre tobben kényszertiltek ott-
honi munkavégzésre. Mivel az otthonrol végzett munka jelentés hatassal van a munkavallal6kra,
a munka gamifikacios elméletét alkalmazni kell a munkavallaléi képzés elméletére (Agrawal et
al,, 2023). Kutatasok tdmasztjak ala, hogy a gamifikacié rendkiviil hasznos eszkoz lehet a képzés-
fejlesztés terén. Tul azon, hogy effektiven éri el a kivant hatast, segit fenntartani a munkavallalék
elkotelez6dését és motivaltsagat az éppen oktatott téma irant (Suravi, 2023). A biztonsagi kép-
zések hatékonysaga kapcsan az egyik legigéretesebb eszkoz a VR, melynek effektivitasa jatéko-
sitas alkalmazasaval tovabb mélyithet6. A tanulasi folyamat igy vonzdébba tehet6 és a tananyag
jobb elsajatitasa idézhetd el. Szamos tanulmany foglalkozik a képzés-fejlesztésben alkalmazott
VR el6nyeivel, illetve korlataival. A kutatasok tobb teriiletre Kiterjednek, példaul a kiilonbozé ka-
tasztrofak nyoman torténd evakualas, épitdipar vagy a banyaszat kapcsan is taldlkozhatunk VR-
tréninggel (Scorgie et al., 2024).

A kovetkez6kben az egészségligyi szektorban - ezen beliil a képzés-fejlesztésben - alkalmazott
gamifikacié hatdsarol mutatunk be kutatdsi eredményeket. A képzés-fejlesztés hatékonysaga
rendkiviil fontos szempont az egészségligyi dolgozok esetében, ahol életek mulhatnak azon, hogy
a dolgozdék mennyire képesek elsajatitani és gyakorlatban gyorsan alkalmazni a tanultakat. Az
extrakorporalis membranoxigenizacid, mas néven extrakorporalis életfenntartas (ECMO) altala-
nosan alkalmazott orvosi intézkedés a sziv- és tiidérendszer tAmogatasara olyan betegeknél, akik
sziv- és érrendszeri, illetve tiid6betegségben szenvednek. Erre olyankor van sziikség, amikor a
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hagyomanyos orvosi kezelések hatastalanok. Ez egy rendkiviil 6sszetett, de viszonylag alacsony
el6fordulasi gyakorisagt, nagy kockazatu életfenntartd eszkdzrendszer. Az ECMO alkalmazasa so-
ran szamos komplikacio léphet fel. Az ilyen esetekben kialakul6 vészhelyzet miatt fontos, hogy az
apoldk gyorsan és hatékonyan legyenek képesek reagalni. Ezért az ECMO-ismeretek és -készségek
fejlesztését célzd, gyakorlati tapasztalatokkal egybekotott rendszeres képzés elvégzése alapvetd
fontossagu a betegek eredményeinek javitasa szempontjabdl. Wang et al. (2024) kutatdsukban két
csoportra osztottak az intenziv osztaly apoldit, ahol az egyik csoport egy jatékositott ECMO kép-
zésben vett részt, melyben az oktatas egy tarsasjaték alkalmazasaval tortént, mig a kontroll cso-
port hagyomanyos képzést kapott. Bizonyitast nyert, hogy mig a két csoport apoldi kozott a kép-
zést megel6z6en nem volt az ECMO-ellatassal kapcsolatos ismeretek és a tanulasi elkotelezettség
terén szignifikans kiilonbség, addig a képzésben eltoltott egy hét utdn a kisérleti csoport szignifi-
kdnsan magasabb pontszadmot ért el az ECMO-ellatassal kapcsolatos ismeretek, a klinikai érvelés
és a tanulasi elkotelezettség terén, mint a kontrollcsoport. 3 héttel a képzés kezdetét kdvetden a
kiilonbség a két csoport kozott még inkabb jelentésnek bizonyult.

Kevés tanulmany foglalkozik a gamifikacio lehetséges szerepével az egészségligyi dolgozok sziv-
megallasra valo6 reakcidjanak készségfejlesztése kapcsan. A nem intenziv osztalyon dolgoz6 gyer-
mekapolok alapszintli komfortérzete és hatékonysaga az adrenalin felszivasaban alacsony, azon-
ban gamifikaci6 alkalmazasa kényelmesebbé teheti szamukra ezt a feladatot, tovabba fokozni
képes a tudasukat és a sebességiiket, ami az adrenalin hatékonyabb beadasahoz vezethet az inten-
ziv osztalyon kiviil kezelt beteg gyermekek kérhazban torténé szivmegallasara valé reakcio soran.
Mivel ez a feladat nem rutinfeladat a nem intenziv osztalyon dolgozo6 névérek szamara, igy mig a
gamifikacié alkalmazasa el6tt a dolgozok mindossze 23%-a volt képes a feladatot 2 perc alatt el-
végezni, addig a jatékositott képzés utan 59%-uk (King et al., 2023).

Az orvosi hibak csokkentése kulcsfontossagu a betegek gydgyulasa szempontjabdl. Interaktiv vir-
tualisvalosag-képzésben torténd alkalmazasa jelentésen képes csokkenteni ezen hibak elfordula-
sat. Kennedy et al. (2023) kutatasa egy szimulacion keresztiil ramutat, hogy a virtualisvalésag-
tréning 40%-kal képes csokkenteni az emberi hibak el6forduldsat a kontrollcsoport - mely nem
kapott VR-tréninget a feladat elvégzése elott — eredményeihez képest.

A gamifikaci6 alkalmazasa az id6sebb munkavallalék szamara is képes a tanuldst vonzébba és él-
vezetesebbé tenni. Az olyan jatékelemek mint a ranglistak, jelvények és jutalmak beépitése, arra
0sztondzheti az id6sebb munkavallaldkat, hogy aktivan részt vegyenek a képzésben. Emellett az
olyan eszkozok alkalmazasa mint az interaktiv kvizek, szimulacidk és forgatékdnyv-alapd modu-
lok, segitik a tudas megtartasat és megerdsitik a tanulast (Ranasinghe et al., 2024).

A siirg6sségi betegellatasban a tridzs a betegek gyors kategorizalasanak folyamata, melyben al-
lapotuk sulyossaga alapjan torténik a kategorizalasuk az ellatas rangsorolasa érdekében. Ebbdl
kovetkez6en a pontos és gyors triazs létfontossagu a betegbiztonsag szempontjabol. Kutaték a
Gamification Triage Education App (GTEA) nevii applikaci6 felhasznalasaval egycsoportos, pre-
post elrendezéssel vizsgaltak, hogy a GTEA milyen hatast képes gyakorolni a siirg6sségi apolék
tridzs-pontossagara, kompetenciajara és kritikai gondolkodasara. A vizsgalatot 2021 decemberé-
t6l 2022 marciusaig végezték, mely harom koreai siirgdsségi ellato helyet olelt fel: egy 1100 agyas
kérhazat regionalis siirg6sségi ellatohellyel és két 400 dgyas korhazat helyi siirg6sségi ellatéhe-
lyekkel. Ez a vizsgalat jelentds javulast mutatott a GTEA bevezetése utan. A tridzs-pontossag pont-
szama szignifikansan nétt és jelentésen csokkent a tulkezelés is, azonban nem volt statisztikailag
szignifikans valtozas az alulkezelésben. A kritikai gondolkodasra valé hajlam, a tridzs kompeten-
cia-atlaga és az atlagos triazs-ismeret is szignifikdnsan nétt a beavatkozas utdn (Moon, & Kim,
2024).

Az orvosi oktatason alapul6 szabadulészobak kivalé jatékositott tanulasi lehet6séget nytjtanak a
szakmai ismeretek, készségek és viselkedés atadasara. Hsu et al. (2023) vizsgaltak az online sza-
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badulészoban alapulé képzés hatékonysagat. Tanulmanyukban az online szabaduldszoban alapuld
lecketerv célja az er6szak de-eszkalacids készségek megtanitasa volt Gjonnan képzett apoloknak.
Eredményeik azt mutatjak, hogy az online szabaduldszobas szimulacids tanfolyam segitett javita-
ni a résztvevik erdszak de-eszkalacios készségeit és az erdszak el6tti szakaszra vonatkozo isme-
reteit (Hsu et al., 2023).

A képzés-fejlesztés jelentdsége egyre hangsulyosabb az egészségiigyi szektoron kiviil mas teriile-
teken is. Globalizal6do vilagunkban az idegen nyelv ismerete rendkiviil fontos tényezé. Egy tanul-
many a munkavallalék Japan nyelv ismeretének fejlesztését vizsgalta egy gamifikalt (Game-based
Japanese Learning System - GJLS) és egy nem gamifikalt (non-game-based Japanese Learning
System - NGJLS) eszkoz felhasznalasaval. A két eszkoz kozotti egyetlen kiillonbség az volt — ahogy
az aneviikbdl is sejthetd -, hogy mig a GJLS gamifikaciés mechanizmusokat tartalmazott, addig az
NGJLS nem. 54 résztvevd kezdte hasznalni az applikacidkat. 27 véletlenszerlien kivalasztott fel-
hasznal6 a gamifikalt eszk6zon tanult, mig a fennmaradé 27 résztvevd alkotta a kontrollcsoportot,
akik a nem gamifikalt eszkdzt kezdték hasznalni. Az eredmények azt mutattak, hogy a tanuldk-
nal mindkét csoportban szignifikans kiilonbség volt tapasztalhato a teszt utani pontszamokban,
azonban a kisérleti csoport szignifikdnsan jobb eredményt ért el, mint a kontrollcsoport. Emellett
a kutatok vizsgaltak a tanulds-megmaradas hatasat mindkét csoport esetében a kisérlet befeje-
zését kovetd egy honap elteltével. Az eredmények azt mutattak, hogy a két csoport tanuldi kozott
nem volt jelentds kiilonbség a tanulas megtartasaban. A tanulmany vizsgalta a két csoport kozotti
motivacios kiillonbségeket is, és azt allapitottak meg, hogy a gamifikalt eszkozt hasznal6 csoport
tanuloi szignifikansan motivaltabbak voltak, mint a kontrollcsoport tanuldi (Chen et al., 2023).

Napjainkban a kiberbiztonsag olyan szoftvertechnikai téma, amely nagy figyelmet kap - gy a ku-
tatdi kozosségben, mint a civil tarsadalomban. Ennek egyik oka a széles korben nyilvanossagra
keriil6 kiberbiztonsagi incidensek névekvd szama, illetve azok kdvetkezményei. A kiberbiztonsag
és a kiberbiztonsagi tudatossag az otthonrol torténé munkavégzés (WFH) vagy a barhonnan tor-
ténd munkavégzés (WFA) irdnyaba torténd elmozdulas miatt is egyre nagyobb jelent6séggel bir.
Tanulmanyukban arrél szamolnak be, hogy a komoly jatékok (serious games) sikeres megkdozeli-
tést jelentenek a hibrid munkamdédban végzett képzéshez, mikozben hiteles és elmélyiilt élménye-
ket nyujtanak, amelyek képessé teszik és novelik a jelenlegi és jov6beli szoftveres szakemberek
kiberbiztonsagi tudatossagat (Zhao et al., 2024).

Talalkozhatunk gamifikaciéval a humanus elbocsatas (outplacement) kapcsan is, amikor azon al-
kalmazottaknak kindl jatékositott képzést a szervezet, akikt6l kénytelen megvalni, igy segitve a
munkaerdpiacon val6 jobb boldogulasukat. Ilyen a Marriott International és a Hilton Hotels gya-
korlata is, melyben az Udacity online tanulasi platformmal egytittmiikodve ingyenes képzést ajan-
lanak fel az elbocsatasok altal érintett alkalmazottaknak (Makarius et al., 2024).

Bizonyos szervezetek a karrier iit bemutatasara gamifikalt eszkézoket hasznalnak. Igy példaul
a L'Oreal a Brandstorm nevii jatékot hasznalja, amely lehet6vé teszi a potencialis munkavallalok
szamara, hogy kiprébaljak a kiilonb6z6 pozicidkat, illetve karrierlehet6ségeket. Az Anheuser-
Busch és a Colgate-Palmolive cégek olyan jatékositott értékeld eszkozoket alkalmaznak, amelyek
karrierutakat ajdnlhatnak az allaskeres6knek (Makarius et al., 2024).

Osszegzés

A tanulmany szisztematikus irodalomelemzésre épiilt a PRISMA-modszer alkalmazasaval. A 2023
év utani publikacidk kozott keresve dsszesen 343 talalatot eredményezett a kutatas, melybdl a
duplumok, majd a téma szempontjabdl irrelevans cikkek kizarasat kovet6en 14 elemre sziikiilt
a mintdba bekertiild publikacidk szama. Ezen publikacidk koziil 2 foglalkozik a teljesitmény-me-
nedzsmenttel, 1 az egészségmegdrzéssel, 1 dsszetetten az outplacementtel, karrierrel és a kép-
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zéssel, mig 10 egyértelmiien a képzés-fejlesztés tevékenységteriilet jatékositasara fokuszalt. Ezen
eredmény aldtdmasztja azon tanulmanyokat, melyek a HR kulcsfeladataként a személyzetfejlesz-
tésre irdnyul6 tevekénységet jelolik meg (Liptay, 2021; PricewaterhouseCoopers, 2023; Raffay-
Danyi et al., 2023). Az egész életen at tart6 tanulas szakpolitikajanak keretstratégiajaban szintén
az egyik meghatarozé célkitizés a versenyképes tudast biztosit6 képzés és az egész életen at tarto
tanulas lehet8ségének a megteremtése (Szittné Csanyi, & Vass, 2023). Mindez magyarazatul szol-
galhat arra nézve, hogy az elmult évet vizsgalva a gamifikaci6 témajaban miért talalhat6 tulnyo-
morészt képzés-fejlesztési teriileten alkalmazott, illetve kutatott eszkoz.

A vizsgalt publikacidk eredményei alapjan a gamifikalt képzés-fejlesztésekben résztvevé munka-
vallalok elkotelezettebbek, motivaltabbak és szignifikansan jobb eredményeket érnek el a képzés
soran, mint azon tarsaik, akik hagyomanyos képzésben vesznek részt.

A teljesitmény-menedzsment kapcsan azonban mar kritikak jelentek meg: nem minden esetben
egyértelmi, hogy a jobb teljesitmény a gamifikacié kovetkezménye volt-e, azonban az is elmond-
hato, hogy az IT-szektorban figyelemremélté eredményeket értek el gamifikacié alkalmazasaval
piacvezet6 cégek.

A mintaban szerepl6 publikaciék eredménye alapjan a gamifikaci6 els6dleges alkalmazasi teriile-
teként az egészségiigyi szektor jelenik meg a vizsgalt id6szakban, mig a gyartas és az lizleti szféra
tertiletén volt még meghatarozo.

HR-funkcidk tekintetében a képzés-fejlesztésben jelenik meg kiemelked6en, de taldlkozunk vele
a teljesitmény-menedzsmentben, az egészségmegdrzésben és a karrier-menedzsmentben is. Az
egészségiigyben olyan esetekben alkalmaztak, ahol a nem rutinszer, de életmentd feladatok el-
sajatitas kapcsan volt jelentds szerepe a n6vérképzésben. Idésebb vagy ,home office”-ban dolgozo
munkavallalok képzésénél fontos lehet alkalmazni. Gamifikaciéval a tanulasi folyamat vonzébba
tehetd és a tananyag jobb elsajatitasa idézhetd eld. A kiégés megel6zése miatt szintén érdemes
jatékositast alkalmazni. Megallapithat6 tovabba a jelen kutatdsba bevont publikaciék tartalma
alapjan, hogy a gamifikaci6 témaja a kiilonb6z6 HR-funkciékban valé megjelenésére vonatkozdan
t6l kezddben vizsgalja a megjelent publikacidkat, azonban jovébeni irdnyként javasolt kib6viteni a
kutatds id6intervallumat és a keresésekben alkalmazott kulcssz6-kombinaciokat.

JovSbeni kutatasi irdnyként a gamifikaciéo munkaerd-ellatasban (toborzas, kivalasztas, beillesz-
tés) valo megjelenését fogjuk vizsgalni, kiilonos tekintettel az onboardingra; illetve a kutatas id6-
intervallumat tervezziik b6viteni az elmult egy évben megjelent publikacidkroél az elmult 5 év ku-
tatasaira.
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