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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

Finanszirozas/Funding:

A Kulturalis és Innovaciés Minisztérium UNKP-22-3-11-CORVINUS-25 kédszam Uj Nemzeti Kivalésag Programjanak a Nem-
zeti Kutatasi, Fejlesztési és Innovaciés Alapbdl finanszirozott szakmai tdmogatasaval készilt.

Supported by the UNKP-22-3-11-CORVINUS-25 New National Excellence Program of the Ministry for Culture and Innovation
from the source of the National Research, Development and Innovation Fund.

Szerzé/Author:
Hartyandi Matyas® (matyas.hartyandi@uni-corvinus.hu) PhD-hallgaté

2Budapesti Corvinus Egyetem (Corvinus University of Budapest) Magyarorszag (Hungary)

A cikk beérkezett: 2022. 03. 11-én, javitva: 2022. 08. 02-an és 2022. 10. 17-én, elfogadva: 2022. 11. 15-én.
The article was received: 11. 03. 2022, revised: 02. 08. 2022, and 17. 10. 2022, accepted: 15. 11. 2022.

VEZETESTUDOMANY/BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW

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



CIKKEK, TANULMANYOK

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
=3
c
N
o
3
e
[
=
o
o
>
[]
o)
=
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

\

/

PEERERERESN]]

jatékszer tervezés

TELJES RENDSZEREK

)
|

o 5tkos dizéjn

komoly jatékszerek

N

Jjatékszeresités

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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Forras: sajat szerkesztés

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
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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

13

CIKKEK, TANULMANYOK

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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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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