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Az Eurdpa 2020 stratégia

kbzéppontjaban 6t ambicidzus
célkit(zeés all
1. Foglalkoztatas

2. Innovacio

3. Oktatas

4. Klzdelem a szegénység és a
tarsadalmi kirekesztés ellen  ==f@ { = g-—
5. Eghajlatvédelem és fenntarthatd
energiagazdalkodas

Részleteket Idsd: , Eurostat regional yearbook 2015”




A CSR definicigja

v'a vallalatok 6nkéntes alapon tarsadalmi és
kdrnyezeti megfontolasokat épitenek be uzleti
tevékenységeikbe és az érintett felekkel valé
kapcsolataikba

v'pozitiv hozzajarulds az adott
szervezet érdekelt felei

\ igényeinek kielégitéséhez ' '
v'ezzel parhuzamosan a &
lehetséges negativ hatasok '
minimalizalasa




| Erintett felek a CSR
tevékenységek fokuszaban I.

Vevé-orientalt tevékenységek

eetikus reklam, tisztességes arképzés

einnovativ, energia-hatékony termékek fejlesztése

etermékek mindségének, megbizhatosaganak, élettartamanak fejlesztése

Munkatars-orientalt tevékenységek

ofelel6s és méltanyos dijazas, fizetés, az esélyegyenlbség biztositasa
emunkakorilmények javitasa, munkahelyi elégedettség novelése
emunka / magdnélet egyenstulya, rugalmas munkavégzés
ebefektetés a foglalkozas-egészségigyi, sportolasi lehet6ségekbe
etoborzds, személyzet-fejlesztés, karriertervezés

Uzleti partner- / beszillité-orientalt tevékenységek
eszerz6déskotés helyi partnerekkel,

ehelyi, regionalis lizleti szOovetségek |étrehozasanak tamogatasa
eszdllitok vagy iizleti partnerek késedelem nélkiili kifizetése
ea gyermekmunka megakadalyozasa sajat szallitdi korben
ehosszutavu kapcsolatok kialakitasa az tzleti partnerekkel




Erintett felek a CSR tevékenységek fokuszaban I1.

Tarsadalom-orientalt tevékenységek

e adomdnyok a helyi kozosségi intézmények szamara (6vodak, iskolak,
korhazak, egészségligyi intézmények, kulturdlis szervezetek, stb.)
 szponzoralas

* onkéntes munkavégzés, a helyi infrastruktura fejlesztése

e tarsadalmi és / vagy munkaerd-piaci integracio kozosségi szinten

* hatranyos helyzetiiek, megvaltozott munkaképességiiek alkalmazasa

Kornyezet-orientalt tevékenységek

e 3 forrasok hatékony felhasznalasa, energiatakarékos technoldgia

3 hulladék és a szennyezés mennyiségének csokkentése

e kornyezetbarat termékek, technoldgiak és termelési eljarasok tervezése,
hulladékgazdalkodas, Ujrahasznositas

* biodiverzitas, vizvédelem, levegébmindség, talajvédelem, megujuld energia
 kornyezetkdzpontu iranyitas rendszer mikodtetése (1ISO 14001, EMAS)

e Uzleti partnerek, tgyfelek, illetve a tarsadalom tajékoztatasa
kdrnyezetvédelmi témakban




A CSR pozitivan befolyasolja a
versenyképesseget

v'bizalmat épit a kiilonb6z6 érdekelt felekkel

v'a jobb megitélésnek kdszonhet6en

e jobb munkaeré piaci pozicio (tehetségek megszerzése
és megtartasa)

e jobb egyuttm(ikodés az lzleti partnerekkel
* jobb kapcsolat a hatosagokkal

v'elkotelezettebb, motivaltabb, innovativabb,
kreativabb munkavallaldk

v'nagyobb vevGelégedettség és lojalitas
v'koltségmegtakaritas

v'nagyobb forgalom, értékesités, bevétel,
nyereseg




Novekvo igény a CSR
tevékenységek kdzzétételére

v'A CSR jelentés készités az elmult két évtizedben
mainstream uzleti gyakorlatta n6tte ki magat

e KPMG felmérés (2013)

v'Ki és miért olvassa a CSR jelentéseket?

e VevOk, munkatarsak, beszallitok, hatdsagok,
kutatok, tanacsadok, egyetemistak, stb.




Gamification
Jatékositas




~ Gamification

v'jaték elemek és jaték tervezési technikak
alkalmazasa nem jaték kornyezetben valds
problémak megoldasara motivacio alkalmazasaval
e Szervezeten kivul: vevé-orientalt alkalmazasok

f
/

Turn your visitors into loyal fans.

* Szervezeten belll: jatékositott
vallalati alkalmazasok

* elkotelezGdés megteremtése /
megerdsitése

e szerepjatékok (Role Playing
Games - RPG)
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Alacsony munkahely iranti
 elkotelez6dés

v'USA: $450-S550 milliard/évi™
v'UK: £52-£70 millidrd/év

v'Y-generacid
e 2025-re a munkaer6 75%-at teszi ki
 hamarosan vezetd pozicioba keriilnek
* alegkevéshbé elkotelezett generacio™

e ott akarnak dolgozni, ahol tamogatjak az innovativ
gondolkodast, fejlesztik készségeiket, és ahol
értelmes, hasznos munkat végezhetnek**

1) Gallup (2013) http://www.qgallup.com/strategicconsulting/163007/state-american-workplace.aspx
*  Gallup (2014) http://www.qgallup.com/poll/181289/majority-employees-not-engaged-despite-qains-2014.aspx/
**  Deloitte (2014) http://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/qlobal/Documents/
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http://www.gallup.com/strategicconsulting/163007/state-american-workplace.aspx
http://www.gallup.com/poll/181289/majority-employees-not-engaged-despite-gains-2014.aspx/
http://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/global/Documents/About-Deloitte/gx-dttl-2014-millennial-survey-report.pdf

Hogyan lehet novelni az
~ elkotelezodést?
.

v'Folyamatok jatékositasa - ,Have fun!

v’ Tehetségek kivalasztasa

v’ Készségek, képességek fejlesztése — hasznossag
érzése

v'Fizikai, szellemi, érzelmi jélét biztositasa

4) Gartner (2011) http://www.gartner.com/newsroom/id/1844115

13


http://www.gartner.com/newsroom/id/1844115

A gamification megvaltoztatja a
HR alapjait, oktatast, kepzest

Work Game
Tasks repetitive and dull repetitive, but fun
Feedback once a year constantly
Goals contradictory, vague clear
Path to Mastery unclear clear
Rules unclear, in-transparent clear, transparent
Information too much and not enough right amount at the right time
Failure forbidden, punished, don’t talk  expected, encouraged, spectacular,
about it brag about it
Status of Users hidden transparent, timely
Promotion kiss-up-o-cracy meritocracy
Collaboration yes yes
Speed/Risk low high
Autonomy mid to low high
Narrative only if you are lucky yes
Obstacles accidental On purpose
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Digitalis elkotelez6dés és
motivacio
v'A jatékmechanizmusok és jatékélmény
tervezési technikak hasznalata abbdl a célbal,

hogy a felhasznalokbol digitalis elkotelez6dést
és motivaciot valtsunk ki (Gartner, 2014)

v’ élmény, jaték | Woni
v atladthatdsag |
v'verseny

e
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Europa 2020 céljait tamogato
gamification példak

1. Foglalkoztatas — toborzas: PwC
2. Innovacio — Foldit, VW

3. Oktatas
* egyetem: Coursera
e céges oktatasok

4. Kizdelem a szegényseg és a tarsadalmi
kirekeszteés ellen : Evoke, FreeRice

5. fenntarthato energiagazdalkodas —
Recyclebank, OPower

+ didkok (és szuleik) kornyezetvédelmi tuda-
tossagra nevelése, kornyezet megismereése
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1. Tehetségek toborzasa

v'PwC Magyarorszag Multipoly

e 3D-s fellleten 12 nap alatt szimulal egy 1 éves
gyakornoki programot

e markaismertség épitése

e vonzo munkaltatoi kép kialakitasa

e hatékony kivalasztasi technika
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http://www.multipoly.hu/en/demo-video.html

2. Innovacio

v'Foldit (University of Washington):

e online puzzle videojaték

o fehérjék térszerkezetének meghatarozasara
240,000 “jatékos” regisztralt
o attorés az AIDS kutatasban (2011 — 3D modell)
e 15 évvs 10 nap

v'"VW: The Fun Theory - The Speed Camera Lottery

e szabalyosan athalado autdsok kozott kisorsoltak a
birsagokbdl befolyt 6sszeg egy részét

e Stockholm (2010)

https://www.youtube.com/watch?v=iynzHWwJXaA 18



https://www.youtube.com/watch?v=iynzHWwJXaA

3. Oktatas
v egyetem: ..‘

e A hozzaférés a fels6foku oktatashoz

megfizethetetlenul draga, kiilonosen a fejl6dé
orszagokban él6k részére

e Coursera: ~ 30 egyetem ~ 200 képzését teszi
elérhetévé online, ingyenesen (nem mindent)

e Az els6 12 hénapban 3 millié hallgato regisztralt (a
FB-nak 1,5 millié felhasznaldja volt az 1. évben)

e Hogyan lehet tobb millid hallgatot motivalni?
v'vallalati képzés:
e e-learning, internetes tanulas, szimulacio

* Piac méret: 2015-be[1 kb. 1,7 milliard USD, 2018-
ra 5,5 milliard USD (Eszak-Amerika, Eurdpa)
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4. Szegénység csokkentese

v'Evoke
e AVilagbank 2010-ben hozta létre

e Avilag minden tajardl 6tleteket adjanak a
legstirget6bb tarsadalmi problémak megoldasara

e Ehezés, szegénység, fert6z6 betegségek, emberi
jogok

v'FreeRice

* Ha a jatékosok egy kérdést helyesen valaszolnak
meg, rizs-szemeket gy(jtenek, melynek arat az
oldal szponzorai fizetik ki

e Mindenki jol jar: Win —win -win
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5. Energia-takarékossag,

kornyezetvedelem

v'Recyclebank

e Pontokkal jutalmazza a kornyezetbarat, szelektiv
hulladékgyijté tevékenységeket

e Egyben anyagi jutalmazast is jelent — a pontok
Uzletekben levasarolhatoak

e Al Gore tamogatasaval

e Szamos dijat, elismerést nyert

v OPower
e Energia-szolgaltatokkal egylttmikodve

e Kimutatja, mennyi energiat vagy lizemanyagot
takaritottunk meg — 6sszehasonlitva a szomszédok
fogyasztasi szokasaival
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Magyar pelda I-11.

Nemzeti Fogyasztovédelmi Hatosag:
Okoskosar (2012 november) 1§ —
Okos Otthon (2013 oktdber)




' Magyar példa I11.

Rokalandozo
A Fornetti tarsadalmi felelGsségvallalasanak
részeként kerult a kisiskolasokhoz

http://www.rokalandozo.hu/ 23



Europa 2020

CSR - gamification

1 foglalkoztatis
2. innovacid
3. oktatds
4
3

szegényseég csokkentése
éghajlatvédelem és
fenntarthat o

)

ﬁ

energiagazda
1.
1. kérnvezeti P 2.
2. tarsadalmi { i 3.
3. gazdasagi
gardasdgi N
5.

Azonosak a celok &

vevoi elégedettség
oktatis

HR — toborzas, képzés,
motivacio

imovacio
energia-takarékossag,
fenntarthatosdg
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