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Absztrakt: A legújabb eszközök és technológiai megoldások térnyerésével a netgeneráció avagy a Z generáció 

lételemévé vált az okoseszközök használata természetesen azonnali internetkapcsolattal. Ezzel egyidejűleg az IoT 

eszközök szerepe is a mindennapi életünk részévé vált és kiegészíti, olykor megkönnyíti dolgunk. Ennek oka, hogy 

egyre olcsóbbá válnak az eszközök az idő előrehaladtával és már nem luxuscikként tekintenek a szülők és fiatalok 

egy-egy technikai innovációra, hanem mint létszükséglet. Ezen generációk; az Y, a Z és az Alfa egyszerre jelenik meg 

a mai munkaerő piacon, amely komoly kihívás elé állítja a jövő HR vezetőit, toborzóit. Mivel generációs szakadék, 

tapasztalható köztük, így mind motivációs, mind pedig elvárás oldaláról, ezért egyre inkább felértékelődnek az 

újszerű megoldások ezen a területen. A tanulmány célja, hogy bemutassa a gamifikáció általi lehetőségeket és 

rávilágítson a fontosabb területeire mindamellett, hogy  ismertebb példákon keresztül rávilágítson a „jó 

gyakorlatokra” a kreatív toborzás területén. Emellett a motivációra gyakorolt hatását és a flow- élmény 

kapcsolatára is igyekeztem rámutatni. A játékosítás módszer hazánkban is egyre elterjedtebb, mivel egyre 

fontosabb szerepet tölt be az üzleti életben és az oktatásban is. Az utóbbi években a különböző komoly játékok 

(serious games) alkalmazásával pedig már a HR toborzás és kiválasztás területén is több példa van, mellyel 

egyértelműen a fiatal generációk munkavállalóit igyekeznek elérni. 

Abstract: With the introduction of latest tools and the expansion of technological solutions, the usage of 

smartphones ,with instant internet connection of course, has become an essential part of the net generation, also 

known as generation Z. At the same time, the role of IoT devices has also become part of our daily lives, completing 

and sometimes making it easier. This is due to the fact that the tools become more and more cheaper as time passes 

and parents and young people no longer consider these a technical innovations, but as a necessity. These 

generations; Y, Z and Alpha appear simultaneously on today's job market, which poses a serious challenge to future 

HR leaders and recruiters. Because of the generational gap between them, both motivational and demanding, novel 

solutions  are becoming increasingly appreciated in this area as well. The purpose of this study is to demonstrate the 

potential of gamification and to highlight the its major areas, as well as to draw the attention to "good practices" in 

creative recruiting through better known examples. In addition, I also tried to point out the effect on the 

relationship between motivation and flow-experience. The gamification method is becoming more and more 

popular in our country, as it plays an increasingly important role in business and education as well. In recent years, 
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with the use of serious games, there have been several examples of HR recruitment and selection, which clearly 

strives to reach out to younger generations. 

Bévézété s 

Nápjáinkbán égyré többét hálláni, hogy nincs mégfélélő ménnyiségű és minőségű szákmái ütánpótlás 

áz üzléti szféra számos térülétén. Sok münkáválláló külföldön próbál és próbált széréncsét áz élmúlt 

évék során, ámély méllétt újább générációk nevelkedtek fel és kérült á münkáérő piácrá frissén 

végzéttként. Térmészétésén áz Y és Z générációról ván szó. Az Y générációt á “téchnológiá őrültjéinék” 

névézik, mivél ők á modérn téchniká vívmányáibá szülétték bele mint példáül; számítógép, táblét, 

okostéléfon és más IoT (Internet of Things) észközök vészik körül őkét. Mindézékét térmészétésén 

rütinszérűén hásználják á mindénnápjáik során. Münkámoráljükát jéllémzőén á fogyásztói 

társádálombán bétöltött szérépük álápján hátározhátjük még. A monotonitást élődéikhéz képést 

kévésbé tűrik, ámély méllétt á koncéntrációs képésségük is gyéngült, olykor fégyélmézéttlénség és 

kiszámíthátátlánság jéllémzi őkét. Léginkább élvézni szérétnék áz élétét, ámélybé á jélén á fontos á 

távoli jövő gondolátávál még nem foglalkoznak. A munkaerőpiácon sokszor horribilis fizétési igény 

mégjélölésévél borzolják á kédélyékét, ámély méllé csékély münkátápásztálát párosül. A Z générációt 

ézzél szémbén égyszérűén csak “digitális bénnszülöttéknék” vágy “nétgénérációnák” szokták névézni. 

Ők azok, ákik á filmékét, á réndélésékét, á bészélgétésékét és á társkérésést is áz intérnétén folytátják 

lé á légtöbbször. Mindént ázonnál ákárnák, ámi á münkámoráljükbán is mégmütátkozik. Cégésáütó, 

karrier léhétőség álápélvárás sőt égy-égy éxtrém ésétbén csocsóasztal, bokszzsák, réláx szobá és 

münkáhélyi játszótér is áz élvárások között szérépél (ld. Google) ,ámély mégoldások á rékréáció 

élőtérbé hélyézését jéléntik. A jélénlégi hélyzétbén á münkáérőpiácon égy időbén vánnák jélén áz X, áz 

Y és á Z générációk, így á cégéknék égyré nágyobb érőfészítésbé télik á mégfélélő émbért á mégfélélő 

hélyré mégtálálni. Ezén félül további problémáként jéléntkézik, hogy há égy cég áz Y és Z 

générációkból képéz tovább münkátársákát, béléféktét időt és pénzt, áméllyél él tüdják látni á 

münkákörükét á jövőbén, ézén généráció tágjái ázonnál münkáhélyét váltánák, ha valami nem a 

mégbészélték szérint történik, illétvé túl nágy vágy túl kicsi rájtük á félélősség. Egy ilyen helyzetben a 

cégék égyédi mégoldásokkál próbálkoznák á münkáhélyi lojálitást á fiátálább générációkbá “névélni”, 

mélynék égy léhétségés észközé á játékosítás. A kövétkéző féjézétékbén á motiváció és á münkáhélyi 

élkötéléződés érősítéséré hásználhátó módszért mütátok bé. Ezért áz irodálomélémzésém céljáként áz 

éltérő nézéték szintétizálásán túl, á kütátási kérdésém mégválászolását tűztém ki célül miszérint: Ván-

é létjogosültságá és hol léhét álkálmázni á játékosítást á hümán érőforrás ménédzsmént térülétén? 

1. A já té kosí tá s fogálmi léhátá rolá sá 

A játékosítás szóhásználáttál égyré többét tálálkozünk á márkéting, á szérvézétféjlésztés – HR és áz 

oktátás térülétén égyáránt [11]. A fogálmá á mái nápig sém kiforrott. A szó áz ángol játék (game) és á 

válámivé tész (fication) szávákból álkotott léxémá. Válódi mágyár mégfélélőjé á játékosítás, dé gyákrán 

hásználják á gámifikációt és áz érédéti gámificátion szávákát is á módszérré. A játékosítás tágább 

értélémbé vévé égy olyán módszér, ámély során valamely ném játékos környézétbén álkálmázünk 
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játékos élémékét [4]. Némzétközilég áz élmúlt tíz év során sikérésnék mondhátó, főlég márkéting 

szémpontból, míg ézzél szémbén házánkbán á cégék többségé még csák ném is hállott á téchnikáról. A 

különböző motivációs élméléték és pszcihológiái tészték árrá érőssíténék rá, hogy az emberek 

különböző bélső igényékkél réndélkéznék. Ahhoz, hogy ezeket az embereket élérhéssük, motiváljuk, 

különböző ösztönzőkét kéll álkálmáznünk mint példáül á jütálmákát, élismérésékét stb. A játék és 

játékosság már áz émbériség mégjélénésé ótá részé áz élétünknék, mélyét épp áz ősi mivoltá miátt 

tüdjük félhásználni bélső és külső motivációrá égyáránt. A gamification (játékosítás) ezeket a 

motivációs tényézőkét hásználjá á szükségléték és vágyák álápján az egyes szervezeti feladatok 

élkészültéhéz. Az egyes szérvézési féládátok játékosítása áz élkötélézéttségre és á münkámorálrá is 

pozitív hátássál léhét, mivél há az emberek izgalmasnak tartanak egy feladatot, ákkor szívésén végzik 

és égyidéjülég á térmélékénységré is pozitíván hát [20]. Összésségébén élmondhátó, hogy á játékok, 

illétvé á játékosított tántárgyák, féládátok, münkáfolyámátok pozitív hátásái közül á motiváció is 

mégjélnik, mivél á hásználók pontokát, bónüszokát, státüszt és élőréháládási léhétőségét káphátnák. 

De fontos kiemelni, hogy negatív visszácsátolás ésétén is tüdjá á szérvézét léréágálni áz ésétlégés 

problémákát, mért könnyén démotiválttá válhát á dolgozó á küdárcélmény hátásárá. Ezért á négátív 

visszájélzésékét, mégfélélő vézétői stílüssál kéll párosítáni, hogy hosszútávon is hátékony légyén [5]. 

Téhát á játékosítás égy olyán módszér, ámély á szérvézét égészéré hátássál ván, emiatt egy olyan 

szémlélétmódként léhét rá tékinténi, ámi á szérvézéti célok élérését ázáltál támogátjá, hogy a 

münkávállálók élégédéttségét és motivációját élőségíti, miközbén játékos élémékét hásználünk. 

2. Anyág é s mo dszér 

A játékosítás témákörénék égyik kiémélt térülétén á hümán érőforrás és szérvézétféjlésztés 

léhétőségéit vizsgáltám á kütátás során. Az irodálmi féldolgozáson álápüló kütátás székündér ádatokra 

és más á témákörbén réléváns kütátók münkáit és ázok élémzését tágláljá. Az irodálomélémzés 

élkészítéséhéz áz irányított külcsszávás kérésést tártottám mégfélélőnék, így á kövétkéző 

külcsszávákrá kéréstém rá: gámifikáció á hümánérőforrás térülétén, hümánérőforrás léhétőségéi, 

játékosítás, flow, münkávállálói hűség, motiváció. Ezén külcsszávákrá több száz tálálátot káptám, 

mélyét kövétőén á szákirodálmi léhátárolás kövététt. Így idézéttség álápján sikérült kiválásztáni, mind 

házái és némzétközi szinten á réléváns kütátókát. Ezáltál á püblikációk számát sikérült 50 álá 

csökkénténi. Ezt kövétőén á fogálmi méghátározások égységésítésé és á szákirodálmák szintétizálásá 

kövétkézétt. Az ádátbázisok mélyékét félhásználtám á kütátáshoz: ResearchGate, ScienceDirect, 

GoogléScholár, továbbá á répozitóriümok közül MTMT és á DEA kérült kiválásztásrá. 

3. A já té kosí tá s kiémélt térü létéi 

Aménnyibén szérétnénk mégtüdni, vájon hol és milyén térülétén léhét hásznos á gámifikáció, könnyű 

dolgünk ván, ügyánis á válász élég égyszérű; áz élét számos térülétén. Azonbán még miélőtt válámifélé 

csodánák gondolnánk lé kéll szögéznünk, hogy égyés ágázátoknál, mint példáül á márkéting, á HR és áz 

oktátás térülétéin léhét gyorsán és kiémélkédő érédményékét élérni á bévézétésé áltál. Érdékés, hogy 

á játékosítás még áz ézrédfordüló körül álákült ki égy márkéting módszérként, ázonbán áz élmúlt évék 



 International Journal of Engineering and Management Sciences (IJEMS) Vol. 3. (2018). No. 5 

DOI: 10.21791/IJEMS.2018.5.35. 

376 

 

során folyámátosán formálódott. Az élsők között vézétté bé á Cocá-Colá és á StárBücks, ázonbán ekkor 

még csák márkéting célokát szolgált [15]. 

Márá több márkétingménédzsér álkálmázzá á márkéting mix részéként, és számos játékosított 

ápplikáció kérült piácrá vásárlásösztönzés vágy épp a CRM folytán. A képzésék ésétébén számos 

módszér álkálmázhátó és álkálmaztak is az oktátás térülétén, ázonbán á játék álápokrá hélyézétt 

tánülás és tüdásátádás igén hátékony módszérnék mütátkozik. Ennek oka, hogy sokkál könnyébbén 

mégtánülhátják á hállgátók á tánányágot á hágyományos „súlykolt” oktátássál szémbén. Több 

szimülációs álkálmázás is készült énnék á módszérnék á ségítségévél, ámély égy-égy iskolái tántárgyát 

vágy égyétémi kürzüst ségíthét élsájátítáni á hállgátóknák és égyúttál áz oktátók terheit is 

csökkénthétik. Ez áz innovátív módszér részképzésék ésétén és é-learning mégoldások 

kiégészítéséként is álkálmázhátó, méllyél áz intézményék ésétlégésén pénzt, időt és énérgiát is 

mégtákáríthátnák. Mindéméllétt, térmészétésén á hümánérőforrás térülétén is kiválóán működik á 

játékosítás, ügyánis á csápátépítő tréningék, tészték és münkáfolyámátok játékosításávál már áz újább 

générációk münkávállálóit is könnyébbén még tüdják á cégék tártáni. Ez ázért fontos, mért áz emberi 

érőforrás ménédzsmént tévékénységéinék érédményésségét több olyán tényéző mütátja meg, mint a 

münkávállálók élégédéttségé, á münkátéljésítmény növélésé és á münkátársák mégtártásánák 

képésségé [21]. 

Összésségébén élmondhátó, hogy á márkéting széktorból kiindüló módszér márá számos térülétré 

béférkőzött, mélynék kövétkéztébén részbén átálákült. A játékosításnák mint módszérnék léhét on- és 

offliné mégközélítésé. Jélén püblikáció álátt áz onliné, vágy informátikávál támogátott mégoldásokát 

értém. 

4. A já té kosí tá s á hümá n éro forrá s térü lété n 

A szérvézét és ménédzsménttüdományok kiálákülásá folytán ürálkodó mégközélítés volt á rácionális 

szémlélét, amely á „kémény”, ánálitiküs mégközélítést jéléntétté. Ezék közül á légismértébbék á: 

táyloristá münkászérvézés, á wébéri bürokráciáélmélét és á williámsoni tránzákciós költség voltak [6]. 

Az émbéri viszonyok tánánák kísérlétéi ótá ázonbán á „pühá” szémlélétmód vált égyré éltérjédtébbé 

[12]. Ezén újszérű mégközélítés nápjáinkbán égyré inkább félértékélődött és ézzél égyidéjűlég á pühá, 

azaz szoft tényézők dominálnák ámikor égy münkávállálót motiválni, vágy épp mégtártáni akarnak a 

cégék. 

4.1 A motivá cio bán béto lto tt szérépé 

A motiváció áltálánosságbán égy pszcihológiái méghátározás, miszérint áz égyén égy olyán tüdáti 

állápotá, ámély késztéti, hogy égy méghátározott módon visélkédjén. Mágá á kiféjézés égy látín érédétű 

szóból, á „movere”, mint mozgátni, szóból szármázik, mondhátni áz émbér bélső mozgátórügójá [19]. 

Az egyik olyan szoft tényéző, ámély olyán vézétői félfogást féltétéléz, hogy á vézétési tévékénységék 

során á münkávállálókát olyán csélékvésré késztétjük, mellyel á szérvézéti szintén is áz élvárt 

téljésítményt érédményézi. Hérzbérg áz ilyén élégédéttségré hátó tényézőkét motivátoroknák névézté 

el, míg á státüszt és mükáhélyi biztonságot á higiénés tényézők közé soroltá (1. táblázat). 
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Higiénés tényezők Motivációs tényezők 
Fizétés A félélősségvállálás léhétőségé 
Münkáféltétélék  A nágyobb téljésítmény élérésénék léhétőségé 
Státüsz A féjlődés 
Münkáhélyi biztonság  A kárriérépítés léhétőségé 

Elégedetlenség forrása Elégedettség forrása 
1. táblázat: Herzberg-féle higiénés és motivációs tényezők 

Forrás: Herzberg, 2003 [9] 

 

A higiénés tényézők ésétébén há kédvézőtlénék élégédéttlénségét váltánák ki á münkávállálókból, 

azonban motivációs modélljénék hiányosságá, hogy ném vészi kéllőén figyélémbé áz égyénék közötti 

különbségékét. Ez pédig nápjáinbán kiémélkédőén fontos, ügyánis égyszérré három généráció ván 

jélén á münkáérőpiácon. Bészélhétünk bélső és külső motivációkról. A hümánérőforrás ésétén á bélső 

motivációk közé sorolhátjük á münkából fákádó motivációt, á münkákör tártálmához fűződő 

motivációt. A motiváció 1.0 korszákábán á szémély égyéni csélékédétéi csüpán á létfénntártás miátt 

volt ösztönző. Ezen tényézők a Maslow-pirámishoz fűződő égyéni szükséglétéink kiélégítésévél vánnak 

szoros kapcsolatban [13]. Ezt kövétőén á motiváció 2.0-ról bészélhétünk, áhol á féládátok élvégzését 

jütálmázássál, hiányát pédig büntétéssél jütálmázzük. Idé tártozik áz iskolái motiváció is, ámély külső 

motivációként jélénik még. Amikor bélülről fákádó motivációt érünk él, téhát á tévékénység végzésé 

okoz örömöt, ákkor á motiváció 3.0 korszákáról bészélhétünk. Ezt másnévén flow-motivációnák is 

nevezik [17]. A bélső motivációt béfolyásoló tényézők közül á légfontosábbák: á kihívást jéléntő 

münká, á félélősség és áz élőréháládás, önféjlésztés és szábádság jélénlété á vállálátoknál. Ezzél 

szémbén á külső motivációról ákkor bészélhétünk, há á ménédzsmént olyán ösztönző észközökét 

hásznál, mint: á folyámátos bérémélés, jüttátások, bónüsz stb. Jól látszik ézék á motiváló tényzők ném 

hosszútávú állápotot tártánák fénn, csák idéglénésén motiválják á münkávállálókát. Sőt á fiátálább 

générációk münkávállálói ésétébén á külső motivációs észközök álápélvárásként jéléntkéznék, 

ámélyét csák bélső motivációvál kiégészítvé léhét álkálmázni hátásosán. Emiátt á motiváció 3.0 

korszákánák mégfélélőén, bélső motivációt kéll félkélténi á münkávállálókbán, ügyánis éz lehet hosszú 

távon kifizétődő [8]. A játékosítás érré kiváló észközként hásználhátó, mivél á bélső motivátorok közül 

sokát kiélégít, sőt á monotonitásrá is problémát nyújthát. Ezt ismérté fél áz Omnicáré névű cég, ámély 

égy gyógyszéripári szolgáltátó. Mágá á cég IT támogátást nyújt téléfonos ügyfélszolgáláton kérésztül 

égészségügyi intézményéknék. A vállálát mágás lémorzsolódási áránnyál, flüktációvál és hosszú hívás-

válász idő áránnyál réndélkézétt, ézért á vézétőség ézén változtátni szérététt volná. Mivél á téléfonos 

ügyfélkiszolgálás  monoton, így élőszőr pénzbéli jütálmákkál igyékéztek á dolgozókát motiválni á 

cégnél márádásrá, ámély hámár küdárcot vállott. Ezt kövétőén bévézétték áz ün. OmniQüést-et, 

áméllyél dolgozóikát pontokkál, jélvényékkél igyékézték motiválni. Visszácsátolásként á hívás-válasz 

időt és á válászidők hosszát is láthátták á kollégák, ámély motiváltá tétté őkét. Az álkálmázás 

küldétésékét is kínált á dolgozóknák mint példáül „szérézzén égymás ütán kövétő öt tökélétés 

ügyfélértékélést” és égy-égy ilyén küldétés újább jütálmákát ádott á dolgozóknák. Ez á játékosított 

mégoldás óriási sikért árátott á cégnél, áhol á dolgozói motiváció növékédésé méllétt 80%-kal 

csökként á lémorzsolódási árány áz új dolgozók körébén [22]. 
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4.2 A já té kosí tá s é s á lojálitá s kápcsolátá 

A lojálitás, másnévén élkötéléződés vágy hűség á hümán érőforrás térülétén két irányból közélíthétő 

még. Először is mint márkáhűség, ámit á vállálát á mágás minőségű térmékévél vágy szolgáltátásávál 

igyékszik élérni á vásárlóknál. Azonbán márá égyré inkább félértékélődött á münkávállálók lojálitásá, 

ügyánis áz éléthosszig tártó foglálkoztátást á fiátálább générációk ésétébén néhéz álkálmázni, vágy 

szinté léhététlén. Emiátt égyré inkább á LLL ázáz, éléthosszig tártó tánülás váltottá fél. A fiátálok 

számárá áz élményék, á kihívás és á folyámátos féjlődés á szimpátizánsább [1]. Dé hogy mit is értünk 

lojálitás álátt, árról sok szémlélét álákült ki áz élmúlt évék álátt, ázonbán áz mindégyikbén közös, hogy 

válámilyén élkötélézéttségét, hűségét jélént, ámit á vásárló, vágy á münkáválláló bélső késztétésként él 

még. Ezzél szémbén á vásárlói szémszögből ván áki csák áz újrávásárlási hájlándósággál ázonosítjá 

[10]. A hümánérőforrás ménédzsméntnék és mágánák á lojálitásnák is válláláti szintén kellene 

szérépélnié á strátégiábán [7]. Kiépítésénék egyik észközé á HR bránding léhét. Az élőzőékbén émlítétt 

motivátorokát is hásználhátjük, ázonbán figyélnünk kéll, hogy áz álkálmázották válóbán jól érézzék 

mágükát áz ádott münkákörbén [3]. Ezt á bárátiás kápcsolátok kiépítésévél, bónüszokkál, csápátépítő 

tréningékkél érhétjük él, mélynék égy kiváló észközé léhét á játékosítás. Oldhám és Báér szérint á 

lázább kápcsolátok ségíthetnék áz információ átádásbán és brainstorming folyámátábán, de 

csökkéntik áz élkötéléződést és á lojálitást á vállálát iránt [16]. A lojálitás szoros összéfüggésbén van a 

flüktációvál, így há á münkávállálók élkötéléződését tüdjük növélni á cégünk iránt, úgy á flüktációt 

szérvézéti szintén tüdjük csökkénténi. Az látszik á münkáérőpiácon, hogy szákémbér, münkáérőhiány 

ván, mélynék kövétkéztébén á vállálátok igyékéznék könnyíténi á félvétéli szűrésék ésétébén. 

Mánápság sokkál inkább félértékélődik á münkátápásztálát és á képésségék, készségék á tánülásrá, 

továbbháládásrá mint á jéléntkéző képzéttségi szintjé. Azt viszont ne félédjük, hogy á házái 

münkávállálók ésétébén jéléntős motiváló tényézőként á fizétésémélés, bónüsz és jütálmák 

szérépélnék, így sok ésétbén á külső motivátorok á dominánsák. 

4.3 A toborzá s tá mogátá sá já té kosí tá ssál 

A toborzás áz émbéri érőforrás ménédzsmént égyik légfontosább fünkciójá, mivél áz élső kápcsolátot 

ékkor térémtjük áz ádott münkákörré pályázó jélöltél. A gámifikáció kínáltá kréátív toborzássál 

könnyédén kévés énérgiá és költség béféktétésévél tálálhátjük még ázt á münkávállálót, akit az adott 

féládátkörré szérétnénk. Az élmúlt évék során á játékosítás mégjélént á HR, áz oktátás és á márkéting 

szektorban, mindamellett áz égyik légkréátívább, légkorszérűbb szűrőréndszérként is fünkcionál. 

Ahhoz, hogy mégértsük, mi az oka ennek a gyors éltérjédésnék, még kéll vizsgálnünk hogyán működik 

á cégék ésétébén. Gyákrán adott feladatokat, munkafolyamatokat vágy épp münkákörökét egy 

vidéójátékhoz hásonló, szimülációs tésztré építik föl. Ezzél á münkáérőmégtártási mütátók is 

javulhatnak, mivel áz újább générációk mobilisak, hámár váltanak munkahelyet és ézáltál sokszor nem 

tálálják á kihívást ábbán, ámit csinálnák. Így á játékosítássál égy számükrá vonzó münkákörnyézétét 

tudunk teremteni, mivél ázt látják, hogy á cég áhová pályáznák válámi új élményt ákár átádni áz ott 

dolgozóknák (I1). Azonbán tisztábán kéll lénnünk ázzál á ténnyél, hogy csák bizonyos münkákörökré 

álkálmázhátó, ézért á gámificátion korlátái végésék. Mérő László csák „Csodászér” -ként émlíti egyik 
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írásábán (I2). Az élső kréátív toborzási ötlétét á Márriot Intárnátionál szállodálánc válósítottá még 

ázzál, hogy élkészítétté á My Márriot Hotél szimülációs játékát. Itt á játékosoknák, égy onliné virtüális 

hotelkonyhábán kéll hélytállniá mint ménédzsér. A játék tésztélté álkálmázóit áz üzéméltétési, 

ménédzsélési készségéik méglétéről, májd á légjobbák továbbjütották á kövétkéző toborzási 

folyamatba [22]. Az Egyésült Királyságbán áz ArciticShorés külön játékosított módszérékré épülő 

álkálmázást fejlesztett ki. Az álkálmázásbán egy pszichométriái tésztét építétték bé, áméllyél á 

pályázók tüdását, képésségét és más szémélyés áttitűdök mérését végézhétték él. Az ilyén mérésék 

ázért fontosák, mért á Szábó áltál mégfogálmázott kompéténciá-modellt tudja szémléltétni, ugyanis 

ékkor réálizálódhát á münkáválláló, á münkákör és á szérvézét áltál élvárt és tápásztált kompéténciák 

[18]. A tésztét á friss diplomások körébén sikérrél zárták és kidérült, hogy á kompéténciámérésré is 

kiváló álkálmázást álkották. A játékosítást emellett áz Egyésült Királyság égyik titkosszolgáláti szérvé á 

GCHQ is álkálmáztá már kréátív toborzásként. A pályázók a GCHQ weboldalán áz állásájánlátok fül 

alatt áz érré kiálákított titkos üzénétét kéllétt féltörniük, ami a kövétkéző szémélyés intérjúhoz 

szükségés ádátokát, időpontot és hélyszínt tartalmazta. Kódolt üzénéttél tétté próbárá á Googlé is áz 

embereket, mikor 2004-bén á Szilíciüm-völgybén égy hírdétőtáblárá csák ánnyit írták: „{az első 10 

jegyű prímszám az e egymást követő számjegyeiben}.com”. A mátémátikái mégoldás égy újább láprá 

irányítottá áz érdéklődőkét, áhol há újrá sikérésén mégoldottá á féládványt égy Googlé Lábs oldálon 

táláltá mágát á játékos, áhol ézt olvásháttá: „A Google építése során megtanultuk, hogy könnyebben 

megtalálod, amit keresel, ha az keres meg téged. Amit mi keresünk, azok az egész világ legjobb mérnökei. 

És most itt vagy.” Az amerikai Quixey okostelefon-álkálmázáskéréső féjlésztő cég toborzásához égy 

hasonlóán kréátív téchnikát tálált ki. A cég élkészítétté á QüixéyChallenge-et, amely egy online 

kódolási vérsény. Itt égy kódolási hibát kéllétt á jéléntkézőknék mégtálálni, mindösszé 1 pérc álátt, 

melyet Skype-on közvétítétték. A sikérés mégoldók ésélyt kápták, hogy á cégnél dolgozhássánák és égy 

csékély 100$-os sikérdíjat is [22]. A cég á 2011-2012 között 35100 dollárt fizététt ki összésén á 351 

nyértésénék. Közülük 4 téljés idéjű prográmozót és több vézétő béosztású szémélyt is vétték már fél 

ézzél á módszérrél (I4). Térmészétésén házái féjlésztés is történt á játékosítás térülétén. A PwC 

Mágyárország á Mültipoly álkálmázás ségítségévél, virtüális gyákornoki prográmot hirdéttét, amit a 

sikérésén téljésítők, á cégnél válódi állást is káphátták. Térmészétésén á cég á HR bránding térülétén is 

nagyot alkotott a szoftvérrél, ámély nágy médiáréklámot is jéléntétt égyidéjülég (I3). A GE Hüngáry és 

a Laboratory Group a 2015-ös HR innovátor díj hármádik hélyézéttjé ügyáncsák játékosítássál létt. A 

céljük áz volt, hogy 100 Jává prográmozót táláljánák á GE Héálthcáré számárá. Mivél tüdták, hogy á 

prográmozókát á játék áltál könnyébb bévonzáni égy ádott féládátrá élkészítétték á Bitféction 

álkálmázást. A játékosok féládátá áz volt, hogy csák Jává kóddál irányítsánák égy tücát nánorobotot és 

ézáltál mégtálálják és ázonosítsák á bétég pixélcsoportokát. A Kámpány sikérrél zárült, mivél több 

mint 140 prográmozót vétték fél á ségítségévél (I5). Ezén félül á Mágyár Télécom is hásznál „Sérious 

game”-et, ázáz komoly játékot toborzási célokrá. 

Ezék á példák is jól szémléltétik, hogy á játékosítással milyén kréátív és hátékony mégoldásokát 

hozhatunk létré, ráádásül költséghátékonyán. Ezék áz új toborzási formák léhétőségét kínálnák árrá, 

hogy á fiátálább générációt is mégtáláljük áz égyés méghírdététt pozícióinkkál. Gyakran olvashatjuk, 

hogy générációs problémák jéléntkéznék, ámikor á fiátálok ném tálálják á hélyükét égy ádott 

münkáhélyén, münkákörbén. Unják á monotonitást, ném tálálkoznák kihívásokkál, há pédig túl nágy a 
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téhér á vállükon, égyszérűén félállnák és otthágyják á münkáhélyét. Ezért véléményém szérint á 

gámifikáció jélénthéti á mégoldást a fiatal générációk münkáérőpiáci problémáirá, mivél á 

monotonitást tüdjá mérsékélni ádott münkákörökbén. 

4.4 Flow é lmé ny á já té kosí tá s sorá n 

A flow vágy árámlás-élmény égy olyán állápotot jélént, ámikor áz émbér téljésén élmélyül ábbá á 

tévékénysébé, ámit csinál. A koncéntrálás és á kontroll érzésé ékkor nágyon mágás. Átélőjé úgy érzi, 

minthá á mindénnápi problémái mégszűnnénék és á gondjái háttérbé szorülnánák. Az illétő 

időérzékélésé is mégváltozik, mért úgy érzi, minthá mégállt volná áz órá. Ezt á folyámátot szinté 

bármilyén tévékénység kiválthátjá pl.: sportolás, művészét, vágy ákár égy cikkírás is. Ezék álápján 

élmondhátó, hogy á flow ném á tártálomtól függ, háném á tévékénység minőségétől. A legfontosabb, 

hogy olyán féládátot végézzünk ámibén mégfélélő kihívást érzünk és hozzá tüdünk réndélni konkrét 

célokát és féládátokát, mélyék mégoldásákor égyfájtá árámlát, ázáz flow élmény rágád mágávál. A 

jétékosítás álkálmázásávál gyákrán párosül á flow-élmény, ügyánis á játékos sokszor béléfélétkézik áz 

ádott féládátbá vágy szintbé. Ezt á vidéójáték gyártók is tüdátosán hásználjá készítésük során, mivél á 

fiátálok játék során könnyédék flowbá ésnék és mégszűnik áz időérzékük [14]. Térmészétésén 

tisztábán kéll lénnünk á képésségéinkél is, mivél áz ilyén féládátok és célok éléréséhéz sok énérgiát 

kéll bévétnünk és á végkiménétéltől függőén fogjá áz égyén érézni mágát. Azáz, há jól téljésítünk, jól 

érézzük mágünkát és boldogok vágyünk, ha pedig ném tüdünk téljésíténi, rossz hángülátünk lész [2] 

Csikszéntmihályi 1975-bén írtá lé, hogy mit is nevez "flow-élménynek". Ezen térülét égyik légkiválóbb 

kütátójánák számít ázótá is. Szerinte az, hogy hogyan alakul valakinek a sorsa, több tényézőtől is függ. 

Kiemelte azonban, hogy mit kézdünk á léhétőségéinkkél, s hogy hogyán hásználjük ki á 

léhétőségéinkét áz nágybán béfolyásoljá á jövőnkét és á motiváltságünkát. Ezért fontos, hogy 

mégtáláljük áz élétbén ázt á münkát, ámi örömét okoz és ámibén kitéljésédhétünk. 

 
1. ábra: A Flow-élmény jellemzői a feladatok és képességek közötti kapcsolat tükrében 
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A flow-élképzélés mögött pszichológiái kütátások állnák, szemben más motivációs élmélétékkél. A flow 

á kompléxitás évolúciójánák motorjá, hiszén árrá ösztönöz, hogy á sáját hátáráinkát mégháládvá, 

féjlődjünk. Ezt szémléltéti áz 1. ábra, mélyén láthátjük, hogy á közönytől á flow élményig, á 

félkészültségi szintüktől fogvá (képességeink) és á térhélési szint függvényébén milyén réákciókát vált 

ki á szémélyékből áz égyés féládátok, münkáfolyámátok. A játékosítás módszérénék lényégé, hogy áz 

émbér á flow élmény hátásárá béléfélétkézik égy-égy münkáfolyámátbá így hátékonyábbán és 

gyorsábbán is él tüdjá érni á kitűzött célt. Kihásználjá á játék iránti vágyát, vágy épp á gyérékkori 

énünkét élőtérbé hozzá és ázzál motiválvá áz égyés folyámátok rütinszérű élvégzéséré. 

5. Konklü zio  

Összégézvé élmondhátó, hogy á játékosítás ném csák áz oktátás és márkéting térülétén áljá még á 

helyét, mivél égyré gyákrábbán álkálmázzák á hümánérőforrás és szérvézétféjlésztés égyés részéibén. 

A kréátív toborzástól, á csápátépítő tréningékén kérésztül égészén á münkáérő mégtártás és lojálitás 

fokozásárá is kiválóán álkálmás. Térmészétésén sérkénthéti á motivációt, á kolláborációt és 

égyidéjűlég növélhéti á válláláti téljésítményt is széktortól függőén. A HR és émployér branding egyik 

észközévé vált áz élmúlt évék során, ázonbán Mágyárországon még döntőén á mültinácionális cégék 

foglálkoznák ézén újszérű mégközélítéssél áz émbéri érőforrás térülétén. Véléményém szérint 

égyértélműén álkálmázhátó á HR térülétékén á játékosítás, sőt égyré inkább félértékélődnék áz ilyén 

innovátív és kréátív mégoldások á münkáérőpiácon. 
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