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Kivonat

Az Europa 2020 stratégia ot teriileten tiiz ki ambiciozus célokat, ezek a foglalkoztatas, a
kutatds és fejlesztés, az oktatds, a szegénység elleni kiizdelem, valamint az éghajlat-
politika / energiatigy.

A fent felsorolt valamennyi cél elérését tamogathatja a vallalkozdasok CSR tevékenysége,
és sokat eldsegithet egy viszonylag uj, innovativ megkozelitést: a gamification, vagy
Jjatékositas.

A gamification leegyszeriisitve nem mas, mint a jatekelemek és jaték-tervezési technikak
hasznalata nem jaték kontextusban, azaz valos problémdk megolddsa az emberek (vevork,
fogyasztok, munkavallalok, didkok, allampolgdrok) motivalasa révén.

A gamification alkalmazasa szerepel az Eurdpai Bizottsag napirendjén is: a ,,Horizont
2020” az EU uj kutatdsi és innovdcios programja Europaban (IKT 21-2014: Fejlett
digitalis jatékok / gamification technolégidk sajdtos kihivasokkal)'.

Az eldadas az Europa 2020 stratégia csupan kis szeletét vizsgalja, ahol a gamificationt a
CSR tevékenységek tamogatasara lehet hasznalni, mint pl. a kornyezettudatossag, a
toborzas, a képzés, az innovdcio és a sokszintiség elfogaddsa - elsésorban, de nem
kizarolag a fiatalok generacioja korében.

Szeretnem a Hallgatot meggyozni arrol, hogy gamification egy lehetséges eszkoz arra,
hogy a vilag jobbd valjon: a motivdcio révén pozitiv energiat teremt, noveli a szocialis
érzékenyseget, segit, hogy jobban elkételezodjiink és dsszpontositsunk céljainkra.

1. Kapcsolat az Eurdpa 2020 stratégia és a CSR kozott

Az Eurdpa 2020 stratégia olyan gazdasagi névekedésrol szol, amely:

intelligens: az oktatasi, a kutatési és az innovacios beruhazasok hatékonyabbak;

fenntarthatd: koszonhetéen az alacsony széndioxid-kibocsatdsu gazdasag felé torténd

elmozdulasnak és atallasnak;
inkluziv: jelentds hangsulyt fektet a munkahelyteremtésre és a szegénység csokkentésére.

Az Eurdpa 2020 stratégia kdzéppontjaban 6t ambiciozus célkitlizés all, melyek az alabbiakkal
kapcsolatosak (részletesen, orszagonkénti bontasban lasd: ,,Eurostat Regional Yearbook 2015”):

SNk W=

Foglalkoztatas

Innovacio, K+F

Oktatas

Kiizdelem a szegénység és a tarsadalmi kirekesztés ellen
Eghajlatvédelem és fenntarthato energiagazdalkodas

! http://ec.europa.eu/research/horizon2020/index_en.cfin
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Ezek a célkitiizések egymassal osszefiiggnek és egymast erositik:
e az oktatas tovabbfejlesztése elOsegiti, hogy ndjon a foglalkoztathatosag és csokkenjen a
szegényseég;
e a gazdasagi ¢letben végzett kutatasi-fejlesztési és innovacios tevékenységek megsokszorozddasa
és a forrasfelhasznalas hatékonysaganak javitasa révén 1j munkahelyek jonnek létre;
e a kornyezetkiméld technologiakba torténé beruhazas hozzajarul az éghajlatvaltozas elleni
kiizdelemhez, tovabba 1j iizleti és foglalkoztatasi lehetoségeket teremt.

Eléadasomban bemutatok néhany példat arrdl, hogy a CSR tevékenységek ¢és a jatékositott modszerek
alkalmazasa hogyan tudja eldsegiteni, hogy a vallalkozasok, multinacionalis cégek, de akar kis- és
kozépvallalkozasok, Onkormanyzatok, civil szervezetek, egészségiigyi vagy pénziigyi intézetek,
egyetemek hatékonyan kozremiikodjenek ezen a célok elérésében.

1.1 A CSR didhéjban

A Vallalati Tarsadalmi Felelsségvallalas (CSR) definicidszertien:
e cgy olyan megkdzelités, amely szerint a vallalatok onkéntes alapon tarsadalmi és kornyezeti
megfontolasokat épitenek be iizleti tevékenységeikbe és az érintett felekkel valo kapcsolataikba
(2001)

e azaz a vallalkozésok feleldssége a tarsadalomra gyakorolt hatasuk tekintetében (2011).

Bar gyakran a CSR tevékenységeket foleg a nagyobb, akar multinacionalis vallalatokhoz kétik, ez egy
olyan stratégiai eszkdz, amely fokozza a KKV-k versenyképességét is.

Roviden 6sszefoglalva CSR jellemzdi:

e pozitiv hozzajarulds az adott szervezet érdekelt felei igényeinek kielégitéséhez, ezzel
parhuzamosan a lehetséges negativ hatasok minimalizalasa — a lehetséges karos hatasok
azonositasa, megel6zése és csokkentése révén,

e olyan dnkéntes kezdeményezések végzése, amelyek tilmutatnak a jogszabalyi kdvetelményeken
és a szerzOdéses kotelezettségeken,

e a munkavallalok, az érintett csoportok (beleértve a tarsadalmat is) és a kornyezet javara torténd

crcr

e méltanyos banasmdd az érintettekkel (beleértve a kisebbségi csoportokat is).
1.2 CSR példak

Néhany tipikus példa a teljesség igénye nélkiil a lehetséges tarsadalmi és kdrnyezeti megkdzelitésre (az
érdekl6d6k az EOQ MNB tobb kiadvanyaban is talalnak részletes leirasokat a CSR tevékenységekrol® ):

Vevo-orientalt tevékenységek
o ctikus reklam, tisztességes arképzeés,
e innovativ, energia-hatékony termékek fejlesztése, melyek a gazdasagi elonyodket biztositanak a
vevoknek, fogyasztoknak,
e Onkéntes szolgaltatasok nyujtasa a vevoknek, tigyfeleknek, fogyasztoknak,
e a termék mindségének, vagy megbizhatosaganak, vagy élettartamanak vagy Ujra-
hasznosithatosaganak javitasa.

Munkatars-orientalt tevékenységek
o felelds és méltanyos dijazas, fizetés, az esélyegyenldség €s a soksziniiség kezelése,
e munkakoriilmények javitasa (egészségligyi és munkahelyi biztonsag), munkahelyi elégedettség
ndvelése, rugalmas munkavégzés lehetdsége (pl. szélessavil internet kapcsolat otthonra a
kisgyermekes anyaknak, hogy a gyerekek betegsége alatt otthonrol tudjanak dolgozni),

2 Mindség és Megbizhatosag, EOQ MNB, 2014. 2. szam
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munka / maganélet egyensulya, befektetés a foglalkozas-egészségiigyi, sportolasi lehetdségekbe
(pl. rekreécio tamogatasa, vagy edzoterem, kerékpar tarold, zuhanyozo kialakitasa, stb.),

képzés (pl. dijmentes nyelvoktatas a migracios hatterti munkavallaloknak),

toborzas, személyzet-fejlesztés, karriertervezés,

munkavallalok pénzbeni timogatasa (pl. kamatmentes kélcson, a nyugdijrendszerek, stb.)

Uzleti partner- / beszallitb-orientalt tevékenyséoek

szerz6déskotés helyi partnerekkel,

helyi, regionalis tizleti szovetségek létrehozasanak tamogatasa,

szallitok vagy tizleti partnerek késedelem nélkiili kifizetése,

a gyermekmunka megakadalyozasa sajat szallitoi korben,

hosszatava kapcsolatok kialakitasa az tizleti partnerekkel és egyiittmtikddés tobb teriileten (pl. a
kockazat-megeldzés, mindség-ellendrzes, stb.).

Tarsadalom-orientalt tevékenységek

adomanyok a helyi kozosségi intézmények szamara (pl. o6vodak, iskolak, korhazak,
egészségiigyl intézmények, kulturalis szervezetek, sportegyesiiletek, kornyezetvédelmi
csoportok, stb.),

szponzoralas (pl. kulturalis-, sport-rendezvények tadmogatasa, vagy az iskoldban kiemelkedd
eredményeket nyujtd gyermekek szamara tamogatasok, stb.),

Onkéntes munkavégzés, a helyi infrastruktura fejlesztése,

tarsadalmi és / vagy munkaerd-piaci integracio kdzosségi szinten, a tolerancia oktatasa,
hatranyos helyzetiiek, megvaltozott munkaképességiick alkalmazasa, stb.

Kornyezet-orientalt tevékenységek

a forrasok hatékony felhasznalasa, energiatakarékos technologia,

a hulladék és a szennyezés mennyiségének csokkentése, hulladékgazdalkodas, Bijrahasznositas
(pl. ujrahasznosithatod anyagok az 0j termék alkatrészeiben)

kornyezetbarat termékek, technologiak és termelési eljarasok tervezése,

biodiverzitas, vizvédelem, levegdmindség, talajvédelem, megujuld energia, erdd megdrzése,
"Okologiai értékelés" alkalmazasa a szallitok kozott, a kdrnyezeti normak betartasanak
vizsgalata, annak felmérése, hogy a szallitok milyen mértékben felelnek meg a tarsadalmi és
kornyezetvédelmi jogszabalyoknak, stb.

kornyezetkozpontu iranyitas rendszer mikddtetése (ISO 14001, EMAS),

izleti partnerek, tigyfelek, illetve a tarsadalom tajékoztatasa kornyezetvédelmi témakban.

A nemzetkdzi szabvanyok és iranyelvek, mint példaul az ISO 26000, AA1000, a Global Reporting
Initiative (GRI), vagy az ENSZ vezérelvei az lizleti és emberi jogokra, az OECD iranyelvek, az OECD
vallalatiranyitasi elvei, a felel6s befektetés alapelvei (Principles for Responsible Investment - PRI)
tovabbi iranymutatast nyujtanak.

1.3 A CSR tevékenységek hatasa, elonyei

Napjainkban a tarsadalmi és kornyezeti kérdések egyre fontosabbak mind globalis, mind helyi szinten. A
tarsadalom és az érintettek nagyobb atlathatosagot, tobb informaciot varnak el a vallalkozasoktol. Ennek
kovetkeztében a vallalatok szembesiilnek olyan vasarloi elvarasokkal, hogy mutassak be, miként tartjak
tiszteletben a tarsadalmi és kdrnyezeti szempontokat.

Osszegzésként a CSR pozitivan befolyasolja a versenyképességet:

bizalmat €pit €s tart fenn a kiilonboz6 érdekelt felekkel,

a jobb megitélésnek koszonhetden a vallalatnak:
O jobb a munkaerd piaci pozicidja, konnyebben szerzi és tartja meg a tehetségeket,
O jobb az egyiittmiikodése az iizleti partnereivel,
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O jobb a kapcsolata a hatdésagokkal,
0 a munkavallaldi elkdtelezettebbek, igy motivaltabbak, innovativabbak, kreativabbak,
o koltségmegtakaritast és a nagyobb nyereséget eredményez a hatékonyabb eréforras-felhasznalas
révén,
e nagyobb vevoelégedettséget és lojalitast teremt,
e a fentieckb6l szarmazo versenyelony miatt novekszik a forgalma, értékesitése, bevétele,
nyeresége.

Kétségtelen, hogy a CSR tevékenységek erbteljesen tamogatjak az Eurdpa 2020 stratégia céljainak
elérését.

1.4 Novekvo igény a CSR tevékenységek kozzétételére, C(S)R jelentések kiadasara

Manapsag mar nem az a kérdés, hogy egy vallalat készitsen-e fenntarthatésagi vagy CSR/CR jelentést,
hanem az, hogy mit tartalmazzon és hogyan érdemes elkésziteni.’

A KPMG 2013-as részletes felmérése szerint (Corporate Responsibility Reporting 2013* ) a CR
jelentések készitése az elmult két évtizedben mainstream iizleti gyakorlatta nétte ki magat. A felmérés
41 orszag 4100 vallalatat vizsgalja (koztiik 19 eurdpai orszagban, igy Magyarorszagon is), és a vilag
legnagyobb 250 vallalatanak CR jelentéseit elemzi részletesen.

A felmérés az elsé részben a 41 orszag bevétel alapjan legnagyobb 100 vallalatinak CR jelentés-
készitési gyakorlatat mutatja: miért készitenek jelentést, milyen agazati eltérések vannak, és milyen
szabvanyokat hasznalatnak. A masodik rész a vilag legnagyobb 250 vallalatat vizsgalja: értékeli a CR
jelentések mindségét, azonositja a legjobb gyakorlatokat, és iranymutatasul szolgald példakat tesz kozzé.

A vilag legnagyobb 250 vallalata esetében a CR jelentési arany kb. 93%-on allandosult az elmult
években. Az amerikai kontinens mar megelézte Eurdpat, foként azért, mert megnovekedett a CR jelentés
készités Latin-Amerikaban. Amerikaban a véllalatok 76%-a, Europaban 73%-a, Azsiaban 71%-a készit
CR jelentgst.

A KPMG megadott honlapjan sajat magunk is Osszehasonlithatjuk a szamunkra érdekes orszagok
eredményeit 2008 / 2011 /2013 iddszakra vonatkozoan:
a) aCR jelentések aranya orszagonként, régionként, iparaganként,
b) a CR jelentések igazoldsanak aranya orszagonként, régionként,
c) a vilag legnagyobb 250 vallalata CR jelentésének atlagos mindségi értéke (a mindség
értékelésének részletes szempontjai is megtalalhatoak a KPMG kiadvanyban °.)

Reporiing Races ABBurance Raies m
Select RRClire 10 comparn
Anis Biciciis Laat & PRy —
Ameras furcpe L Alrice it
Bras Curemars Eaatialn Aol FARCH, BRFEAEE 262 K B i
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1. abra: CR jelentések — KPMG lekérdezési lehet6ségek

3 Dr. Molnar Pal, Mindség és Megbizhatosag, EOQ MNB, 2015. 3-4. szam, 137.0ld.
4 https://home.kpmg.com/xx/en/home/insights/2013/12/kpmg-survey-corporate-responsibility-reporting-201 3. html
> https://assets.kpmg.com/content/dam/kpmg/pdf/2015/08/kpmg-survey-of-corporate-responsibility-reporting-2013.pdf
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2. abra: CR jelentések aranya orszagonként — példa (3 orszag hasonlithato ossze)

100

80 +

Rate in %

Automotive Food & beverage
. Strategy Risk & Opportunity . Materiality . Targets & Indicators
. Transparency & Balance Supply Chain . Stakeholder Engagement

. Governance of CR

3. abra: CR jelentések mindsége iparaganként — példa (2 ipardg hasonlithato ossze).
2. A CSR és a gamification (jatékositas) kapcsolata

Azok szamara, akiknek a gamification ismeretlen fogalom: a gamification “A jatékmechanizmusok és
jatékélmény tervezési technikak hasznalata abbol a célbol, hogy a felhasznalokbol digitalis
elkotelezodést és motivaciot valtsunk ki.” a Gartner, a vilag vezetd, informatikai kutatassal és
tanacsadassal foglalkozo cégének 2014-es definicioja szerint.

Koznapi nyelven fogalmazva arrol van szd, hogyan lehet a jaték, a versengés és a szoérakoztatas
elemeinek hasznalataval valos feladatok, problémak megoldésara, feladatok elvégzésére dnkéntes modon
0sztondzni embereket - legyenek 6k vevok, fogyasztok, munkavallalok, diakok, allampolgarok. A cél
nem maga a jaték, hanem az elkotelez6dés, amit az kivalt.

Gondoljunk olyan helyzetekre, amikor szeretnénk valamit megtenni, vagy legalabbis tudjuk, hogy jo
lenne valtoztatni egy szokasunkon, pl. az étkezés terén (kevesebb hust és tobb zdldséget, gylimolesot
fogyasztani), vagy sport terén (rendszeresen kellene edzéterembe vagy uszodaba jatni), de nehéz,
iddigényes, igy motivacio nélkiil nem is valtoztatunk. A jatékositas potencialisan megvaltoztathatja a
viselkedést, szokassa alakitja.

Buster Benson, a Health Month életmod program kitalaloja szerint “A jatékelemek arra szolgalnak, hogy
az emberek kevésbé érezzék magukat gyengének, ha hibaznak, vagy éppen elbuknak. Az ettél valo
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félelmeink ugyanis azok, amik f6 akadalyként allnak elénk, amikor egy 10j étrendet, vagy egy edzéstervet
akarunk kovetni. A jaték viszont egy olyan teriilete az életnek, ahol a bukas kevésbé érinti mélyen az
embert. A jatékokban a bukas tervezhetd, és mindig megvan a lehetdség az fijrakezdésre. A jatékok
segitenek feldolgozni a bukasokat és sikereket, €s nem arra fokuszalnak, hogy miért nem vagyunk elég
jok ehhez, vagy ahhoz.”

A jatékok nagyszerti eszkozok, amelyek megtanitanak benniinket rendszerekben gondolkodni,
megmutatjak nekiink, hogy a mi egyéni cselekvésiink hogyan kapcsolodik egy nagyobb egészbe, ezaltal
segit jobban megérteni akar bonyolultabb, nagy tarsadalmi kérdéseket is.

A digitalis elkotelezettség fontos jellemzdje a jatékositott megkozelitéseknek, igy a szamitogépek,
okostelefonok, tabletek/tablagépek novekvo hasznalata tette lehetdvé a gamification elterjedését.

A gamification egy jelentds feltorekvo iizleti gyakorlat, a vilag leginkabb ,,csodalt” vallalatai koziil
szinte mindegyik elkezdett foglalkozni vele. Az M2 Research idén gy szamolta, hogy a gamifikacio egy
2,8 milliard dolléros iparag lesz 2016-ra’, mas felmérések szerint 2020-ra ez akér a 8-10 millidrdot is
elérheti.

2.1 Rovid torténeti attekintés a jatékositasrol

Egyes cégek régota hasznaltak jatékokat a sajat teriiletiikon: ilyen pl. a repiil6tarsasagok torzsutas
kedvezmény-rendszere, vagy a hotelek hliségprogramja is A kezdetekkor, 2010-ben harom szektor
probalta ki elséként a gamification eszkozeit: a katonai- és hadiipar, Hollywood, és a vendéglatoipar /

turizmus.

2011 novemberében a Gartner elérejelzése az volt, hogy 2014-re a Global

(52 9] o [I] o [
2000-es cégek 70%-nak lesz jatékositott alkalmazasa, 2015-re a cégek 50%-a o
jatékositani fogja az innovacids folyamatait. W CATION
2013. novemberében megjelent az elsd, magyar nyelvre forditott gamification !i M
szakkonyv, Gabe Zichermann ”Az iizleti jatékok forradalmasitasa” cimmel. 1 Il Ex siThs

o D

Zichermann szerint a gamification sikeréhez nagyban hozzajarult a Foursquare Dgﬂaﬂu a
és a Zynga (ez a cég fejleszti a Farmville-t), akik széles korben ismertették . Enﬁgiﬁﬂ

meg a gamification fogalmat, valamint az a trend, miszerint a hagyomanyos
marketing technikdk mara hatéstalanok lettek az Y-generaci6 esetében. *

2.2 Y-generacio, munkahely iranti elkotelezodés, motivacid, pozitiv tarsadalmi hatas, igény a
jatékositasra

Ezzel el is érkeztiink egy fontos ponthoz: 2025-re a munkaerd 75%-at az Y-generacio fogja kitenni a
Forbes felmérése szerint.’

Mivel nemsokara tobbségben lesznek a munkaerépiacon, igy jelentds hatassal lesznek a munkavégzés
jovébeni modjara, ezért kiemelten fontos e generacid hozzaallasanak és viselkedésmintainak
megismerése. Szamukra a munkaval valo elégedettség egyik f6 tényezdje a laza, rugalmas, sikerélményt
biztositd munkakornyezet, ugyanakkor a tarsadalmilag hasznos munkavégzés is a fo szempontok kozott
szerepel munkahelylik kivalasztasakor. Az ezt felismerd és tadmogatni tud6 vallalatoknak nagyobb
es¢lyiik van ra, hogy boldogabb és termelékenyebb fiatalokkal vegyék koriil magukat, ezaltal fokozzak
versenyképességiiket.

http://www.gamesforbusiness.hu/blog/hogyan-ujul-meg-az-uzleti-es-mindennapi-elet-a-gamification-altal
http://www.gamesindustry.biz/articles/2012-05-21-gamification-market-to-reach-USD2-8-billion-in-2016

http://www.gamesforbusiness.hu/blog/hogyan-ujul-meg-az-uzleti-es-mindennapi-elet-a-gamification-altal

O o 9

http://www.forbes.com/sites/jeannemeister/2015/03/30/future-of-work-using-gamification-for-human-resources/
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Ez kiilonosen igaz, ha figyelembe vessziik, miszerint a munkahely iranti elkotelez6dés igen alacsony,
ami a Gallup 2014-es felmérése szerint az USA-ban évi kb. 450-550 milliard dollar, az Egyesiilt
Kiralysagban pedig évi 52-70 milliar GBP kiesést is okozhat.'’

A Deloitte felmérése szerint a vallalkozasoknak, féleg a fejlett piacokon, alapjaiban kell
megvaltoztatniuk hozzaallasukat abban, ahogy a j6v6 munkaerejét keresik, felveszik és megtartjak."".

A gamification képes pozitiv irdnyba valtoztatni az emberek és a munkajuk kozotti kapesolatot. Egy jol
megtervezett gamification eszkoz képes fenntartani a motivaciot a munkavallaloban, aki ugy érzi, hogy
hasznos, ¢s érdekes feladatokat végez.

Gyakran az Y-generaciot tekintik annak a generacionak, amely feltdmasztotta az igényt a jatékositasra:

e Szamitdégépeken, a Facebook-on és az interneten, valamint a grafikus felhasznaléi feliileteken
néttek fel. Konnyen alkalmazkodnak az 10j programokhoz, operacidés rendszerekhez és
eszk6zokhdz, valamint ahhoz, hogy a szamitogépes feladatokat gyorsan teljesitsék.

e Jobban kotddnek a technologidhoz, mint a korabbi generaciok. A mobiltelefonok elterjedése, a
széleskori hozzaférés az internethez megvaltoztatta azt, ahogy kommunikalnak ¢és
egylttmiikodnek egymassal.

e A kozosségi média vilagaban néttek fel, a tapasztalatok €és eredmények megosztidsa napi
tevékenység szamukra. Ezért a hatékonyabb jatékositott rendszerek integralva vannak a
kozosségi halozatokkal, igy megerdsitése a motivaciot tovabbi tarsadalmi elismerés érdekében.

A gamification lehet a kulcs az Y-generacios munkavallalok motivacidjaban, mert megtolti a munkat
értelemmel és kihivasokkal.

2.3 A jatékositas fo teriiletei

Kovetkezzen néhany kiragadott példa az Eurdpa 2020 célkitiizéseinek 5 teriiletérdl, ahol a gamification
értéket teremt!

Foglalkoztatas — toborzas: PwC Magyarorszag Multipoly
. Innovécio6 — Foldit, Volkswagen “The Fun Theory”
3. Oktatas
e FEgyetem - Coursera
e (Céges oktatasok
4. Kiizdelem a szegénység ¢€s a tarsadalmi kirekesztés ellen: Evoke, FreeRice, Immigroply
5. Eghajlatvédelem és fenntarthat6 energiagazdalkodas: Recyclebank, OPower

o =

Réadasként 3 magyar példa: diakok (és sziileik) kornyezetvédelmi tudatossagra nevelése, illetve a
kornyezet (Magyarorszag) megismerése: Okoskosar és Okosotthon, Rokalandozé.

2.3.1. Toborzas
Toborzasi példaként alljon itt a PwC Magyarorszag Multipoly'? alkalmazasa!

e ,2012-ben indult utjara a PwC Magyarorszag Multipoly elnevezésii innovativ jatéka, mely
online, 3D-s feliileten 12 nap alatt szimuldl egy 1 éves gyakornoki programot. A kdzvetlen
(BIG4) versenytarsak kozil elsoként a PwC nyult gamification eszk6zhoz, mellyel célja a
fiatalok (kiilonds tekintettel az Y-, és Z-generacidra) sajat kdzegiikben, az online térben vald
megszolitdsa. Az elsé évben jatékos keretek kozott a markaismertség épitésére helyezte a

10
Gallup (2014) http://'www.gallup.com/poll/181289/majority-employees-not-engaged-despite-gains-2014.aspx/
t http://www2.deloitte.com/global/en/pages/about-deloitte/articles/millennialsurvey. html

12 http://multipoly.hu/en/demo-video.html
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hangsulyt. Idén a vonzé munkaltatdi kép kialakitasa volt a legfobb szempont, jovore pedig a HR

mar a kivalasztasi technikaval is szeretné 0sszekotni az egyre népszeriibbé vald gamification
4 b4 ”13

strategiat.

2.3.2. Innovacio

A Foldit egy online puzzle videojaték a fehérjék térszerkezetének meghatarozasara. Amikor a
jatékosok modositjak a protein szerkezetét, pontszamot kapnak attol fiiggden, milyen sikeresek
voltak — a pontszamokat pedig mas jatékosokkal dsszehasonlitjak. 2011-ben a Foldit jatékosok
(240 000!!") 10 nap alatt megfejtették az AIDS-et okozdé M-PMV virus szerkezetét, pontos 3D
modellt alkottak, amit a tudosok 15 év alatt nem tudtak megtenni..**

A Volkswagen “The Fun Theory” 6tletborzéjét 2009/2010-ben a “he Speed Camera Lottery”
nyerte meg. Ennek Iényege, hogy nem a szabalytalankodok megbiintetésére kell helyezni a
hangstlyt, hanem a sebességkorlatokat figyelembe vevoket kell jutalmazni. A mérépontokon
szabalyosan athaladd autésok kozott kisorsoltdk a birsagokbol befolyt Osszeg egy részét. Az
otletet Stockholm kornyékén tesztelték, és a mérések mar az elsé hét utdn 22%-kal alacsonyabb
sebességatlagot mutattak, mint a megeléz6 idészakban."

2.3.3. Oktatas

A jatékositott alkalmazasok az oktatds (alap-, kozép-, felsdoktatas, vallalati képzés) teriiletén is
hasznosak.

A jatékositds megvaltoztathatja a didkok tanulési elkotelezettségét, valamint hozzaférést
biztosithatnak a fels6foku oktatashoz is. A hozzaférés a felsofoku oktatashoz megfizethetetleniil
draga, kiilonosen a fejlédd orszagokban €10k részére. Szamos egyetem teszi elérhetévé online és
ingyenes kurzusait minden érdekl6dé szamara (pl. Coursera).

A gamification alkalmazasanak egyik legnagyobb perspektivdja az e-learning teriiletén van,
hiszen a tanulas, illetve az internetes tanulds kifejezetten olyan dolog, ahol sziikség van a jol
kidolgozott felhasznaldi élményre, €s a motivaciora (pl. nyelvtanulas Duolingo alkalmazassal).

2.3.4. Kiizdelem a szegénység és a tarsadalmi kirekesztés ellen

A Vilagbank 2010-ben hozta l1étre az EVOKE-ot, melynek célja, hogy a jatékosok a vilag
minden tajardl Gtleteket adjanak a legsiirgetobb tarsadalmi problémak megoldasara: az éhezés,
szegénység, fert6zo betegségek, emberi jogok, stb. teriiletén.

A FreeRice jatékosai minden alkalommal, amikor egy kérdést helyesen valaszolnak meg, rizs-
szemeket gytlijtenek, melynek arat az oldal szponzorai fizetik ki. Eddig tobb, mint 10 millio
¢hezo embert juttattak eleséghez.

2.3.5. Energia-takarékossag, kornyezetvédelem, fenntarthatosag

Az alkalmazas kimutathatja, hogy mennyi energiat hasznalunk az otthonunkban, lathatjuk a
trendeket, kapunk egy visszacsatolast: "Te kevesebb energiat hasznalsz, mint az atlagember, de
55% -kal tobbet, mint a szomszédod" Ez motivalja a fenntarthatosag tipust intézkedéseket:
mennyi energiat vagy izemanyagot takaritottunk meg, mennyivel kevesebb hulladékot
termeltiink, stb. Példaul a Recyclebank pontokkal jutalmazza a kornyezetbarat tevékenységeket,
ami egyben anyagi jutalmazast is jelent. Hasonloképpen az OPower ranglistijan minden
regisztralt felhasznald Ossze tudja hasonlitani sajat energia-fogyasztasi, -megtakaritasi szokasait,
eredményeit masokéval.

13 http://www.pwe.com/hu/hu/hr/hr_board 1401/hr_innovacio.html

14 Praetorius, Dean. "Gamers Decode AIDS Protein That Stumped Researchers For 15 Years In Just 3 Weeks" The Huffington Post,
September 19, 2011

15 https://'www.youtube.com/watch?v=iynzHWwJXaA
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2.3.6. Raadas: diakok (és sziileik) kornyezetvédelmi tudatossagra nevelése, kornyezet megismerése

Magyar példa a Nemzeti Fogyasztovédelmi Hatosag Okoskosér és Okosotthon alkalmazésa'.
Az elébbi kezdeményezés (2012. november) elsddlegesen az ovodasokat és a kisiskolasokat
célozza meg (de a sziilok is kapnak feladatokat), és jatékos megkdzelitéssel kivanja rairanyitani
a figyelmet a legfontosabb fogyasztovédelmi tudnivalokra.

A masik kezdeményezés (2013. oktober) jatekos formaban hivja fel a figyelmet a haztartasokban
keletkezd koltségek csokkentésének lehetdségeire. Szintén gyerekek ¢€s sziilok jatszhatjak, a
lakés egyik helyiségébdl a masikba 1épve mas-mas feladat varja dket.

Harmadik magyar példa a Rokalandozo'’, mely a Fornetti tarsadalmi feleldsségvallalasanak
részeként kertilt a kisiskolasokhoz Az altalanos iskolas gyerekeknek szant oktatojaték logikai
képességek fejlesztése mellett az alapmiiveltség sz€lesitését, és a gyerekek latoterének tagitasat
tizte ki célul. A jattk 19 megye meghdditasabol all, melyek kéthetente nyilnak meg uj
jatéktérként. Megyénként 3-4 kiemelt telepiilés kertiil a fokuszba, melyek latvanyossagaihoz érve
feladatokat kell megoldanunk.'®

Az online elérhet6 jaték a gyerekek életkori sajatossagait figyelembe véve, meglévé tudasukra
épitett feladatokat dolgoz fel jatékos és érdekes formaban, mikdzben az orszagot mutatja be
kultartorténeti, foldrajzi, mivészeti, irodalmi, folklor és tudomanyos sajatossagain keresztiil. A
tartalomfejlesztés tovabbi f6 mérfoldkdvei:
O a mozgas ¢és a sport, amivel a gyermeket esetenként a természetbe iranyitjak,
testmozgasra birjak, valamint
0 az egészséges taplalkozas és ételek tudatos megvalasztasa és fogyasztasa.'

1 http:/www.nfh.hu/node/177
17 http://'www.rokalandozo.hu/

18 http://'www.gamesforbusiness.hu/blog/rokalandozo-online-kaland-kisiskolasoknak

19 http://www.fornetti.hu/hu/tarsadalmi-felelossegvallalas/rokalandozo. html
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3. Osszefoglal6

Megallapithatjuk, hogy a jatékositott (CSR) alkalmazésok:

e segitséget nyujtanak az embereknek abban, hogy ¢élvezzék a munkdjukat, jo szokésokat
alakitsanak ki, egészséges életet éljenek,

e novelik az innovaciot, a motivaciot, elkdtelezettséget, a lojalitast,

e szemléletvaltasra Osztondznek, rairanyitjak a figyelmet egy-egy tarsadalmi problémara,

e closegitik, hogy a fiatalok tudatos polgarokka valjanak, hozzajarulva a sajat tarsadalmi
problémaik megoldasahoz is, kritikusabban gondolkodjanak az olyan Osszetettebb kérdésben,
mint a fenntarthatosag, a kornyezetvédelem, a kulturalis soksziniliség, tolerancia,

e mindezek révén pedig hozzajarulnak az Eurdpa 2020 célkitizéseinek eléréséhez.
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