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Santrauka

Temos aktualumas. Organizacijoje darbuotojy motyvacijai palaikyti neuZztenka vien didesnio
atlygio, papildomy naudy paketo ar prestizinés darbo vietos miesto centre. Siekiant iSlaikyti ar
pritraukti talentus reikia tobulinti motyvacines sistemas, kurios galéty atliepti darbuotojy poreikius.
Organizacijos turi ribotus iSteklius, todél negali patenkinti visy darbuotojy poreikiy, ypac
finansiniy. Del S§iy priezasCiy organizacijos susiduria su darbuotojy kaitos, jsitraukimo ir
motyvacijos problemomis, tai skatina ieskoti kity motyvacijos biidy. Siuolaikiniai talentai didesnj
démes] skiria prasmingam, kiirybiSkam, inovatyviam darbui, savirealizacijai, todél vidinés
motyvacijos svarba turi didesn¢ reikSme nei iSorinés motyvacijos elementai. Pasaulyje sparciai
populiaréjantis, tac¢iau Lietuvoje mazai paplites zaidybinimo jrankis organizacijoms leidzia pasiekti
didesnj darbuotojy efektyvuma, produktyvuma, jsitraukima ir motyvacija. Zaidybinimas gali
suteikti naudos ir i§ darbuotojo perspektyvos, nes sukuria jdomesnius, interaktyvesnius darbo ar
mokymosi metodus, suteikia motyvacijos sekti savo progresa ir tobulinti jgidzius, jsisavinti

pozityvig elgsena.

Mokslingje literatiiroje placiai nagrinéjamas Zaidybinimo metu pasiektas rezultatas ir jo poveikis
darbuotojy motyvacijai, taciau triksta tyrimy, kurie analizuoty, kokie elementai skatina ir
motyvuoja likti suzaidybintoje sistemoje. D¢l paminéty priezasCiy Siame darbe iSsamiau
nagrinéjamos Zaidimo mechanikos ir motyvacijos s3sajos.

Projekto objektas: zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos sasajos.
Projekto tikslas: nustatyti zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos sgsajas.
Projekto uzdaviniai:

[Sanalizuoti Zaidybinimo sampratg ir nustatyti motyvacija didinancius zaidimo elementus;
ISanalizuoti motyvacijos sampratg ir nustatyti darbuotojy motyvacijg didinancius veiksnius;
Parengti Zaidybinimo ir motyvacijos sgsajy teorinj model;j;

EmpiriSkai jvertinti zaidybinimo ir motyvacijos sgsajas.

Awbhe

Pagrindiniai tyrimo rezultatai: apibendrinus mokslinés literatiiros analiz¢ bei remiantis atlikto
atvejo analizés tyrimo rezultatais, galima daryti iSvada, kad zaidybinimas ir motyvacija turi sasajas.
Zaidimo mechanikos elementai gali patenkinti asmens autonomijos, kompetencijos ir socialiniy
ry$iy poreikius.
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Summary

Importance of the subject. Higher salary, packages of extra benefits or a prestigious location of a
workplace in a city is not enough to maintain employee motivation within the organization. To
retain and attract talents, it is necessary to improve motivational systems that satisfies the needs of
the employees. Organizations with limited resources cannot meet the requirements of all
employees, especially financial ones. For these reasons, organizations face with employee turnover,
engagement and motivation issues, which encourages them to look for other ways of motivation.
Nowadays modern talents pay more attention to meaningful, creative, innovative work, self-
realization, therefore the importance of internal motivation is more important than the elements of
external motivation. The rapidly growing gamification tool, which is more and more popular in the
world, but in Lithuania goes first steps, allows organizations to achieve greater efficiency,
productivity, involvement and motivation of their employees. Gamification can also give benefit
from an employee’s perspective, because it creates more interesting, interactive methods of work or
learning, provides motivation to observe one’s progress and improve skills. Also, it helps to
assimilate positive behaviors.

The results achieved during gamification and its effect on employee motivation is widely analyzed
in the scientific literature. However, there is a shortage of researches that analyze which elements
encourage and motivate to stay in the gaming system. For these reasons, the relationship between
game mechanics and motivation is examined more detail in this project.

The object of the project: links between gamification and employee’s motivation.
The aim of the project: to determine the links between gamification and employee’s motivation.
The tasks of the project:

1. To analyze the concept of the gamification and identify motivating gaming elements.

2. To analyze the concept of motivation and determine the factors that increase the motivation
of employees.

3. To develop a theoretical model of the links between gamification and motivation.

4. To evaluate empirically the links between gamification and motivation.

The main results of the research: summarizing the analysis of the scientific literature and
considering the results of the research, it can be concluded that gamification and motivation have
connections. Elements of game mechanics can meet a person’s needs for autonomy, competence,
and social relatedness.
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Jvadas

Temos aktualumas ir naujumas. Siuolaikinéje visuomenéje darbuotojy motyvacijos problema
darosi vis aktualesné: iSorinés motyvacijos priemonés poveikio darbuotojy jsitraukimui,
efektyvumui bei iSlaikymui organizacijoje turi vis maziau reikSmés, nes svarbesnis elementas vis
délto tampa asmens vidiné motyvacija, prasmingas ir jdomus darbas. Didéjanti technologijy,
socialiniy tinkly, mobiliy aplikacijy svarba Zzmogui vercia organizacijas darbuotojy tiksly
pasiekimui ieskoti inovatyviy sprendimy. Vienas i§ naujausiy zmoniy iStekliy vadybos taikomy
strateginiy jrankiy — Zaidybinimas. Sis jrankis organizacijoms padeda spresti darbuotojy
jsitraukimo, efektyvumo, motyvacijos ir ugdymo problemas taikant Zzaidimo elementus
(Kamasheva, Valeev, Yagudin ir Maksimova, 2015). Pasauliné zaidybinimo rinka sparciai auga,
taCiau Lietuvoje Sis metodas dar néra placiai paplitgs. Organizacijos zaidybinimo pagalba gali
igyventi jmonés strateginius tikslus, susijusius tiek su klientais, tiek su darbuotojais (Robson,
Plangger, Kietzmann, McCarthy ir Pitt, 2016). Laikas bei energija, kurig skiriame zaidimams, gali
atneSti ne tik smagumg ZzaidzianCiam, taCiau ir sekme verslui. Jeigu darbuotojas savo laikg ir
energija skirty verslo zaidimams, tai galimai padidinty pelng, pajamas, o pats darbo procesas tapty
labiau jtraukiantis, motyvuojantis bei Siuolaikiskas (Kamasheva ir kt. 2015). Zaidybinimo taikymas
zmoniy iStekliy valdyme sukuria pridéting verte Y, Z karty atstovams, nes padeda geriau jsisavinti
pozityvig elgseng bei jgyti tam tikrus jgiidZius kitame Ziniy perdavimo kontekste (Saha, Pandita,
2017).

Problema. Susidomé¢jimas zaidybinimo reiskiniu sutinkamas ne tik versle, $i spariai auganti
zaidimy industrija domina ir mokslininkus. Mokslininkai atlieka jvairius tyrimus rinkodaros,
Svietimo ir Zmoniy iStekliy valdymo kontekstuose. Mokslininkai teigia, kad Zaidybinimo elementai
turi poveik] motyvacijai, taciau visi atlikti tyrimai analizuoja motyvacijos poveikj galutiniam
zaidybinimo rezultatui, t. y. zaidimo komponentams (taskai, Zenkleliai, lyderiy lentelés ir kt.), todél
triksta tyrimy, kurie analizuoty, kas motyvuoja jsitraukti ir likti suzaidybintoje sistemoje, t. y. kokia
zaidimo mechanika sukelia darbuotojo motyvacija.

Tyrimo objektas — zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos sgsajos.
Tyrimo tikslas — nustatyti zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos sasajas.
UZdaviniai:

1. ISanalizuoti Zaidybinimo sampratg ir nustatyti motyvacija didinancius Zaidimo elementus;
2. ISanalizuoti motyvacijos sampratg ir nustatyti darbuotojy motyvacija didinancius veiksnius;
3. Parengti zaidybinimo ir motyvacijos sasajy teorinj modelj;

4. Empiriskai jvertinti Zaidybinimo ir motyvacijos sasajas.

Tyrimo metodai. Teorinéje darbo dalyje atliekama mokslinés literatiiros analizé, empirinis tyrimas
atliekamas naudojant atvejo analizés metodologija. Atvejo analizei atlikti naudojami skirtingi
metodai: pusiau struktiiruotas interviu, dokumenty analizé ir apklausa.



1. Zaidybinimo ir darbuotojuy motyvacijos problemos analizé

Siame skyriuje analizuosime Zaidybinimo reigkinio aktualuma ir naujuma tiek versle, tick moksle,
zaidybinimo tyrimus rinkodaros, Svietimo ir zmoniy iStekliy valdymo kontekste, zaidybinimo ir
motyvacijos sgsajas.

Organizacijos susiduria su darbuotojy kaitos, jsitraukimo ir motyvacijos problemomis, o tai skatina
verslo atstovus ieSkoti inovatyviy sprendimy, kurie leisty iSlaikyti, pritraukti ir motyvuoti
darbuotojus (Sarangi, Shah, 2015). Organizacijy istekliai yra riboti, todél svarbu rasti balansg tarp
darbuotojy nory ir poreikiy bei organizacijos galimybiy. Darbuotojai daznai konkuruoja dél
geriausios darbo vietos, o darbdaviai dél talentingiausiy darbuotojy, $i konkurenciné kova skatina
organizacijas i§ naujo perziliréti motyvacines sistemas, ieskoti naujy motyvaciniy biidy ar jrankiy,
kuriy pagalba galéty ne tik pritraukti, bet ir iSlaikyti talentus, nes kompetentingi ir motyvuoti
darbuotojai reiSkia geresnius organizacijos rezultatus (Lipinskiené, 2012). Technologijy pagalba
verslas siekia optimizuoti darbo procesus, efektyvinti darbuotojy veikla, diegti naujas, darbui skirtas
programas. Tokiais budais siekiama palengvinti darbuotojy darbg ir eliminuoti arba sumazinti
rutininj darbg. Taip pat labai svarbu jtraukti darbuotojus j organizacijos veiklas bei didinti jy
motyvacija. Nohria, Groysberg‘as ir Lee (2008), analizuodami darbuotojy motyvacija darbo vietoje,
remiasi jsitraukimo, pasitenkinimo, jsipareigojimo ir ketinimo iSeiti i§ darbo rodikliais. Autoriai
nustaté keturis organizacijos darbuotojy motyvacijos elementus: atlygio sistema, organizacijos
kultiirg, prasmingg darba, veiklos valdymo ir iStekliy paskirstymo procesg. Anot autoriy, Sie
elementai padeda palaikyti bendra darbuotojy motyvacija. Didéjantis Y, Z kartos atstovy skaicius
darbo rinkoje (Stanczyk, 2016) taip pat skatina ieSkoti naujy darbuotojy motyvavimo metody, nes
iSorinés motyvacijos elementy, t. y. didesnio darbo uzmokescio, premijy, imonés automobilio ar kt,.
nebeuztenka iSlaikyti Sios kartos darbuotoja organizacijoje, reikia strateginiy sprendimy, kaip
tobulinti darbo procesus, sukurti ergonomiska darbo aplinka, ieSkoti inovatyviy budy pritraukti ir
iSlaikyti darbuotojus organizacijoje, sudominti darbu bei motyvuoti, todél vis svarbiau
organziacijoje tampa darbuotojo vidiné motyvacija (Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy ir
Pitt, 2015; Saha, Pandita, 2017).

Vienas i§ spar€iai pasaulyje populiar¢janciy metody, kuris padeda darbuotojus jtraukti i
organizacijos veiklas, motyvuoti siekti savo ir organizacijos tiksly, yra zaidybinimas (Bruke, 2014;
Kim, 2015; Perryer, Celestine, Scott-Ladd ir Leighton, 2016; Simpson, Jenkins, 2015). Zaidimo
elementais grjstas problemy sprendimas leidzia darbuotojui kiirybiskai ir inovatyviai spresti verslo
problemas bei identifikuoti savo asmeninj indélj (Smith, Bean ir Moeur, 2015). Werbach’as ir
Hunter’is (2015) teigia, kad zaidimo elementy jtraukimas j kasdienes veiklas darbuotojus veikia
teigiamai, jie tampa labiau jsitrauke ir motyvuoti. Dél $iy priezas¢iy darbas tampa jdomesnis, labiau
jtraukiantis, leidziantis daugelj nuobodZziy, rutininiy uzduociy atlikti jdomiau. Anot Basten’o
(2017), zaidybinimg lengva naudoti, nes jis sukuria pasitik€jimg ir motyvuoja, o tai organizacijoms
kuria verte. Zaidybinimas néra tik apdovanojimai ir taskai, tai geb¢jimas suprasti Zmogaus elgsena
ir daryti jtakg (Dale, 2014).

Zaidimo elementy taikymas, kaip atskiras reiskinys versle, néra visiskai nauja tendencija (Simpson,
Jenkins, 2015), kadangi papildomos dovanos produkty perkamumui didinti, loterijy organizavimas
vartojimui skatinti ar prekiy ir paslaugy pardavimams didinti vyko dar anksciau, taciau iki tol tai
nebuvo vadinama bitent Zaidybinimu (McCormick, 2013), organizacijy lygmenyje zaidybinimas
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pirmiausia siejamas su rinkodara (Bruke, 2014; Nicholson, 2015; Sailer, Hense, Mandl ir Klevers,
2014). Zaidybinimo pagalba kompanijos renka duomenis apie vartotojy jpro¢ius, o tai leidZia jiems
iSanalizuoti Siuos duomenis bei pateikti individualius pasiiilymus vartotojams (Huotari, Hamari,
2012). 2002 m. elektroniniy prietaisy, panasiy i zaidimus, kur¢jas Pelling‘as, pirma kartg pavartojo
terming zaidybinimas (angl. gamification) (Bruke, 2014; Jakubowski, 2014; Perryer ir kt., 2016;
Rughinis, 2013; Werbach, Hunter, 2015), taciau Sis terminas nebuvo placiai naudojamas. Kiek
véliau zaidimy kuréjai ir mokslininkai jzvelgé didelj kompiuteriy zaidimy potencialg rinkoje
(Werbach, Hunter, 2015). Deterding‘as, Khaled‘as, Nacke ir Dixon‘as (2011a, p.l1) apibrézé
zaidybinimo sampratg, kuri yra zaidybinimo reiskinio tyrin¢jimy pagrindas, tai ,,zaidimo elementy
naudojimas ne Zaidimo kontekste“. Zaidybinimas organizacijoje sicjamas su darbuotojy jsitraukimu
ir problemy sprendimu (Zichermann, Cunningham, 2011), taip pat su darbuotojy motyvacija ir
tiksly siekimu (Burke, 2014). Modeliuojant Zaidybines situacijas, jtraukiant zaidimo elementus,
galima iSspresti strategines verslo problemas (Werbach, Hunter, 2015).

2010 m. laikomi zaidybinimo suklestéjimo metais, nes $] metoda pradéjo taikyti vis daugiau verslo
organizacijy, taip pat Svietimo ir sveikatos sektoriai (Jakubowski, 2014; Rughinis, 2013; Robson ir
kt., 2015). Pasauliné zaidybinimo rinkos verté 2017 m. buvo jvertinta 2,17 mlrd. JAV doleriy, o per
paskutinius trejus metus sparciai augo (zr. 1 pav.). 2020 m. prognozuojama, kad zaidybinimo rinkos
verté pasieks net 9,1 mird. JAV doleriy. Ekspertai prognozuoja, kad 2020-2025 m. metinis
auginimo koeficientas sieks 30,31 % (Mordor Intelligence, 2019).
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1 pav. Zaidybinimo rinkos verté 2017-2020 m. (Mordor Intelligence, 2019)

Zaidybinimo rinkos augimas yra susijes su vis didesniu mobiliyjy ir i¥maniyjy jrenginiy naudojimu
bei pripazinimu, kad Zaidybinimas turi poveikj zmogaus motyvacijai, elgsenai, jpro¢iams ir kt.
(Mordor Intelligence, 2019). Suzaidybintoje MicroLearning mokymosi platformoje i§ 175 vartotojy
daugiau nei puseé vartotojy, t. y. net 88,48 % uZsiregistravo naudodami mobiliuosius jrenginius
(Goschlberger, Bruck, 2017). Tai tik parodo, kad informacijos perkélimas i§ kompiuterio ekrano |
mobiliuosius jrenginius padidina informacijos, komunikacijos bei vartojimo mobiluma, o tai skatina
vartotojus ar darbuotojus daugiau jsitraukti j suzaidybintus procesus.

Mokslininkai tyrin¢ja Zaidybinimo poveikj rinkodarai: zaidimo elementy poveikj vartotojy elgsenai
(Hamari, 2013; Hamari, 2017; Hwang, Choi, 2020; Montola, Nummenmaa, Lucero, Boberg ir

10



Korhonen, 2009), zaidimo elementy naudojimg mobiliose aplikacijose (Beck, Chitalia ir Rai, 2019;
Lister, West, Cannon, Sax ir Brodegard, 2014), zaidimo elementy poveikj vartotojy poreikiy
patenkinimui (Mekler, Brihlmann, Tuch, ir Opwis, 2017; Suh, Wagner, ir Liu, 2015; Xi, Hamari,
2019).

Mokslininkai teigia, kad zaidimo elementy poveikis turi jtakos vartotojy elgsenai. Montola,
Nummenmaa, Lucero, Boberg‘as ir Korhonen‘as (2009) teigia, kad apdovanojimy sistemos
taikymas rinkodaroje skatina draugiska konkurencijg tarp vartotojy. Hamari‘s (2013) nustaté, kad
vartotojai, kurie aktyviai jsitraukia j zenkleliy rinkima, padidina prekés ar paslaugos pardavimus.
Tesdamas savo tyringjimus Hamari‘s (2017) atliko lauko eksperimentinj tyrimg Sharetribe
prekybos platformoje (N=2989). Analizuodamas dviejy mety rezultatus, autorius nustaté, kad
zaidimo komponentas — zenklelis — daro jtakg vartotojo elgsenai. D¢l Siy priezasCiy, vartotojas
platformoje gauna daugiau pasiilymy, atlieka daugiau sandoriy, jsitraukia i diskusijas su kitais
vartotojais, taip pat bendrai praleidzia daugiau laiko nar§ydamas platformoje. Sie empiriniai
rezultatai patvirtina Zaidybinimo jtakg vartotojy elgsenos, prekés ar paslaugos naudojimosi
kontekste. Hwang‘as ir Choi (2020) analizavo suzaidybinty klienty lojalumo programy jtaka
vartojimui bei jsitraukimui j lojalumo programas. Rezultatai patvirtino, kad suzaidybintos klienty
lojalumo programos padidina vartotojy jsitraukima labiau nei tos, kuriose néra Zaidimo elementy.
Apdovanojimai gauti i§ suzaidybintos programos skatina vartotojus daugiau jsigyti prekiy ar
paslaugy. Anot Houtari‘o ir Hamari‘o (2012), zaidimo elementy jtraukimas i vartotojy paslaugy
paketus, sistemas, sukuria didesn¢ pridéting verte, kurios leidzia atlikti gilesnes vartotojy jprociy
analizes.

Mokslininkai teigia, kad Zaidimo elementy naudojimas mobiliose aplikacijose turéty biiti didesnis.
Lister‘as, West‘as, Cannon‘as, Sax ir Brodegard‘as (2014) atliko iSsamig sveikatos mobiliy
aplikacijy analize, siekiant nustatyti, kiek Zaidybinimo elementy turi mobilios aplikacijos ir kiek tai
turi jtakos vartotojy elgsenai. Rezultatai parodé, kad sveikatos mobilios aplikacijos turi bent vieng
zaidimo komponentg. Autoriai teigia, kad mobiliyjy aplikacijy industrija turéty jtraukti daugiau
zaidimo elementy siekiant pakeisti vartotojy elgseng. Beck, Chitalia ir Rai (2019) atliko i$samig
energijos mobiliy aplikacijy analiz¢. Rezultatai atskleidé, kad energijos mobiliose aplikacijose
vidutiniskai yra iki dviejy Zaidimo elementy, o tik 21 % turi daugiau nei penkis Zaidimo elementus.
DaZniausiai naudojami Zaidimo elementai — grjZtamasis rysys, t. y. 97 %, bei taSky sistema, t. y. 43
%. Autoriai teigia, kad Zaidimo elementai néra pakankamai jtraukti j energijos mobilias aplikacijas,
todél energijos mobiliy aplikacijy reitingai iSlieka mazi.

Mokslininkai teigia, kad Zzaidimo elementai turi poveikj vartotojy pagrindiniy psichologiniy
poreikiy patenkinimui. Suh, Wagner, ir Liu (2015) tyrinéjo zaidimo dizaino (angl. MDA mechanics,
dynamics, aesthetics) poveikj vartotojy jsitraukimui j suzaidybintg sistemg, remiantis pagrindiniy
psichologiniy poreikiy teorija (angl. Basic Psychological Needs Theory). Anot autoriy, suzaidybinta
sistema turi patenkinti tris pagrindinius vartotojy psichologinius poreikius — autonomija,
kompetencija, socialinius rySius. Pagrindiniy psichologiniy poreikiy patenkinimas sudaro net 49 %
smagumo naudojantis suzaidybinta sistema, todé¢l nepatenkinus bent vieno vartotojo poreikio,
smagumas naudotis sistema maz¢ja. Rezultatai atskleidé, kad taskai, lyderiy lentelés, Zenkleliai
teigiamai veikia kompetencijos ir autonomijos poreikius, saviraiSka teigiamai veikia autonomijos ir
socialiniy rySiy poreikius, konkurencija teigiamai veikia kompetencijg ir socialinius rysius, o
altruizmas teigiamai veikia tik socialiniy ry$iy poreikius. Mekler, Brihlmann‘as, Tuch‘as, ir Opwis
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(2017) analizavo, kaip taskai, lyderiy lentelés, lygiai veikia vartotojy poreikiy patenkinima, viding
motyvacijg ir darbo nasumga. Internetinio eksperimento metu tyrimo dalyviai atliko vaizdy
zyméjimo uzduotj, kuri nebuvo pateikiama kaip zaidimas. Rezultatai atskleide, kad zaidimo
elementy — tasky, lygiy, lyderiy lenteliy — jtraukimas j vaizdo Zyméjimo uzduotj padidino vartotojy
darbo nasuma, t. y. jie pazyméjo daugiau vaizdy, o darbo kokybé liko nepakitusi. Vartotojy vidiné
motyvacija tur¢jo rysj su autonomijos, kompetencijos poreikiais bei 1§ dalies su vaizdy pazyméjimo
kiekiu. Zaidimo elementy jtraukimas nesukélé reik§mingo poveikio vartotojy poreikiy
patenkinimui, vidinei motyvacijai, tai labiau veiké kaip iSorinés skatinimo priemonés, kurios turéjo
jtaka darbo nasumui. Xi‘s ir Hamari‘is (2019) sieké nustatyti rySius tarp vartotojo sgveikos ir
zaidybinimo savybiy (impresijos, pasiekimy, socialumo) ir asmens pagrindiniy psichologiniy
poreikiy patenkinimo (autonomijos, kompetencijos, socialiniy rySiy), tyrimas buvo atlieckamas,
Xiaomi ir Huawei mobiliyjy telefony suzaidybinty sistemy bendruomenése (N=824). Rezultatai
atskleidé, kad zaidybinimo savybé impresija turi tik vieng teigiamg rysj su autonomijos poreikiu,
Zaidybinimo savybé pasiekimai, socialumas turi ry$ius su visais psichologiniais poreikiais, t. y.
autonomija, kompetencija, socialiais rySiais, taciau stipriausi rySiai yra su kompetencijos ir
autonomijos poreikiais. Remiantis gautais tyrimo rezultatais, autoriai teigia, kad zaidybinimas gali
teigiamai paveikti vartotojy pagrindiniy psichologiniy poreikiy patenkinima. Anot Xi‘s ir Hamari‘s
(2019), suzaidybintos sistemos gali ne tik jtraukti ir motyvuoti vartotojus ar keisti jy tolesne
elgseng, bet gali ir padéti patenkinti asmens psichologinius poreikius, t. y. autonomijg,
kompetencijg ir socialinius rysius.

Mokslininkai tyrin¢ja zaidybinimo poveikj Svietimui: zaidimo elementy poveikj studenty ar
moksleiviy jsitraukimui (James, Mayer, 2019; Kingsley, Grabner-Hagen, 2015), zaidimo elementy
poveikj studenty ar moksleiviy motyvacijai (O’Connor, Cardona, 2019; Hakulinen, Auvinen ir
Korhonen, 2013), zaidimo elementy poveikj studenty ar moksleiviy motyvacijai ir mokymosi
rezultatams (DomiNguez ir kt., 2013; Gudoniené, Bartkute, Rutkauskiene ir Blazauskas, 2016; Su,
Cheng, 2015; Stansbury, Earnest, 2017), zaidimo elementy neigiama poveikj studentams ar
moksleiviams (Admiraal, Huizenga, Akkerman ir Ten Dam, 2011; Glover, 2013; Hanus, Fox, 2014;
Nicholson, 2012).

Mokslininkai teigia, kad Zaidimo elementai turi poveiki studenty ar moksleiviy jsitraukimui i
mokymosi procesus. Kingsley ir Grabner-Hagen (2015) teigia, kad technologijy naudojimas
mokymosi procese yra labiau jtraukantis nei toks gali biiti naudojant popierinio formato uzduotis.
Anot autoriy, zaidybinimo taikymas mokymosi procese leidzia lengviau jsisavinti pateiktg
medziaga. 93,6 % tyrime dalyvavusiy studenty teigia, kad jauté pasitenkinimg gave Zenklelius uz
pasiektus rezultatus. James ir Mayer‘is (2019) teigia, kad kalby mokymosi rezultatai taikant
tradicinius metodus, t. y. skaidriy demonstracijas, ir taikant suzaidybintg Duolingo kalby mokymosi
mobilig aplikacija, skiriasi nezymiai. Studentai, kurie mokési uzsienio kalbos naudodami Duolingo
mobilig aplikacija, savo mokymosi patirt] verting kaip malonesng, patrauklesng ir lengvesne nei
taikant tradicinius mokymosi metodus. D¢l iy priezasciy studentai buvo linke testi tokio pobiidzio
mokymosi patirtj.

Mokslininkai teigia, kad zaidimo elementai turi poveiki studenty ar moksleiviy motyvacijai
mokytis. Hakulinen‘as, Auvinen‘as ir Korhonen‘as (2013) nustaté, kad zaidybinimo elementy
taikymas mokymosi procese motyvuoja daugiau mokytis. Apdovanojimas Zenkleliais skirtingai
veikia studentus: vieni turi didelj motyvacinj efekta, o kiti yra maziau reikSmingi. O’Connor‘as ir
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Cardona (2019) zaidimo dizaing suprojektavo bendrosios psichologijos kurso studentams. Anot
autoriy, studentai, kurie mokési suzaidybintame modulyje, rodé¢ didesng¢ motyvacija, taip pat tarp
studenty pastebétas stipresnis savarankiSkumo jausmas. Rezultatai atskleidé, kad studenty tarpiniai
rezultatai buvo geresni nei besimokanciy tradiciniu buidu, taciau galutiniai modulio jvertinimai
skyrési nezymiai.

Mokslininkai teigia, kad zaidimo elementai turi poveikj studenty ar moksleiviy motyvacijai ir
mokymosi rezultatams. Dominguez‘as ir kt. (2013) teigia, kad zaidybinimas teigiamai veikia
mokymosi rezultatus. Autoriai atliko eksperimenta, pritaikydami zaidimo komponenta — lyderiy
lenteles. Studentai atsitiktiniu biidu buvo jtraukti j lyderiy lenteles, sudarant salygas konkuruoti su
kitais studentais, stebint savo rezultatus, taip pat gaunant apdovanojimg ar pripazinimg, kuris
teigiamai paveikia asmens motyvacijg. Rezultatai atskleid¢, kad studenty, kurie buvo lyderiy
lenteléje, mokymosi rezultatai buvo aukstesni tik tam tikrose uzduotyse, taiau kitose jie buvo
mazesni. Su ir Cheng‘as (2015) teigia, kad zaidimo elementy jtraukimas j mokymosi programas ir
procesus, leidzia nejdomias ar sunkias uzduotis pateikti suzaidybinta forma: zenkleliai, lygiai,
lyderiy lentelés, progreso juostos, taskai, apdovanojimai skatina jsitraukti j mokymosi procesg bei
siekti geresniy mokymosi rezultaty. Autoriai atliko tyrima suskirstant tiriamuosius j eksperimenting
grupe ir dvi kontrolines grupes, siekiant nustatyti, kaip Zaidimais gristas gamtos moksly mokymasis
veikia moksleiviy pasiekimus ir motyvacija. Eksperimentin¢ moksleiviy grupé mokesi ugdymo
jstaigos sukurta mobilia suzaidybinta mokymosi sistema (angl. Mobile Gamification Learning
System, MGLS), viena tyrimo kontroliné grupé mokymuisi naudojo mobilig aplikacija, o kita
mokési tradiciniu biidu naudojant knygas ir kt. Rezultatai atskleid¢, kad suzaidybinta mokymosi
sistema leidzia pasiekti geresniy mokymosi rezultaty bei didesng moksleiviy motyvacija. Remiantis
gautais tyrimo rezultatais, autoriai nustaté ry$j tarp mokymosi pasiekimy ir moksleiviy motyvacijos.
Gudoniené, Bartkute, Rutkauskiene ir Blazauskas (2016) teigia, kad tinkamai parinktas zaidybinimo
modelis padeda efektyviau mokytis bei motyvuoja gilinti zinias. E-mokymosi platformoje buvo
pritaikyti trys pagrindiniai zaidybinimo elementai: apdovanojimy sistema (taskai, Zenkleliai),
pritaikomumas ir lyderiy lentelés. Rezultatai parodé, kad studenty, kurie dalyvavimo e-mokymosi
platformoje su zaidybinimo elementais, mokymosi rezultatai buvo 19,61 % geresni uz ty, kuriems
mokymosi procese nebuvo taikoma zaidybimo elementy. Stansbury ir Earnest‘as (2017)
eksperimentinis tyrimas atskleidé, kad geriausia parinkta Zaidimo dinamika — bendradarbiavimas ir
komandinis darbas. Eksperimente dalyvave tiriamieji teigia, kad zaidybimimo pagalba patikrino
savo kiirybiSkumo, problemy sprendimo, kritinio mgstymo, motyvavimo, lyderystés jgtidzius.

Mokslininkai teigia, kad Zzaidimo elementai turi neigiamg poveikj studenty ar moksleiviy
jsitraukimui, motyvacijai ir mokymosi rezultatams. Admiraal‘as, Huizenga, Akkerman‘as ir Ten
Dam‘as (2011) teigia, kad Zaidybinimu paremtas mokymasis padidino studenty jsitraukima
zaidziant zaidimg. Studentai patobulino savo Zzaidimo rezultatus, taciau mokymosi rezultatai
nepageréjo. Nors studentus teigiamai veiké jsitraukimas ] grupines varzybas, tafiau démesio
nukreipimas ] suZaidybinta veikla neigiamai veiké mokymosi rezultatus. Taciau Nicholson‘as
(2012) teigia prieSingai — jeigu pateikta uzduotis yra nejdomi, tai asmuo apskritai stokoja vidinés
motyvacijos pradéti uzduotis, todel zaidybinimas tikrai nesumaZzina vidinés motyvacijos. Glover
(2013) teigia, kad labai svarbu jvertinti studenty grupés motyvacijos lygj prie§ taikant Zaidybinimo
elementus, nes tikétina, kad apdovanojimai, t. y. iSorinés motyvacijos elementai, uz pasiekimus gali
neigiamai veikti studenty viding motyvacija. Hanus‘as ir Fox (2014) nustaté, kad ilgalaikis

13


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563215002265#b0060

zaidybinimas studentams turi neigiamos jtakos: mazéja motyvacija, jsitraukimas bei pasitenkinimas
procesu. Pastebéta, kad vidinés motyvacijos stoka neigiamai veikia studenty rezultatus.

Mokslininkai tyriné¢ja zaidybinimo poveikj zmoniy istekliy vadybai: zaidimo elementy poveikj
darbuotojy jsitraukimui ir motyvacijai (Grobelny, Smierzchalska ir Czapkowski, 2018; Kostecha,
Davidavicieng, 2015), zaidimo elementy poveikj darbuotojy motyvacijai siekti tiksly (Groening,
Binnewies, 2019; Landers, Bauer, ir Callan, 2017), zaidimo elementy poveikj darbuotojy
mokymuisi (Goschlberger, Bruck, 2017; Landers, Armstrong, 2017), zaidimo elementy poveikij
darbuotojy elgsenai (Costa, Wehbe, Robb ir Nacke, 2013; Suh, Wagner, 2017), zaidimo elementy
poveikj darbuotojy poreikiy patenkinimui (Mitchell, Schuster ir Jin, 2018; Peng, Lin, Pfeiffer ir
Winn, 2012; Sailer, Hense, Mayr ir Mandl, 2017).

Mokslininkai teigia, kad zaidimo elementai turi poveikj darbuotojy jsitraukimui ir motyvacijai.
Kostecha ir Davidavi¢iené (2015) analizavo darbuotojy, kurie atliecka rutinines darbo uZzduotis,
motyvacija. Rezultatai atskleidé, kad darbuotojai, dirbantys su informacinémis sistemomis,
pavyzdziui buhalteriai, turi daug monotonisky funkcijy — prekiy pajamavimas, prekiy nuraSymas,
banko iSraso jvedimas, saskaity iSraSymas. Autoriai teigia, kad norint motyvuoti darbuotojus atlikti
monotoniSkas uzduotis, reikia jtraukti zaidimo elementg lyderiy lentele, kad darbuotojai savo
rezultatus galéty lyginti su kity kolegy rezultatais. Grobelny, Smierzchalska ir Czapkowski (2018)
analizavo suzaidybinto naratyvo poveikj darbuotojy motyvacijai ir jsitraukimui. Autoriai atliko 2
ménesiy trukmés lauko tyrima, kuriame organizacijos darbuotojai buvo suskirstyti j kontrolines ir
eksperimentines grupes. Svarbu paminéti tai, kad vidutinis abiejy grupiy tiriamyjy amzius buvo 27
metai. Sio tyrimo tikslas nustatyti, ar suzaidybintas naratyvas padidins darbuotojy pardavimo
rezultatus. Pagrindinis Zaidimo elementas naratyvas buvo paremtas $nipy istorija, siekiant sustiprinti
zaidybinimo efekta, papildomai buvo jtraukti ir kiti Zaidimo elementai: uzduotys, specialios misijos,
virtualus atlygis, kurie siejosi su zaidimo naratyvu, taip pat taskai, zenkleliai, lyderiy lentelés, kurie
suteik¢ zaidéjui griZztamajj rySi. Rezultatai atskleidé, kad eksperimentinés grupés darbuotojai
suzaidybinto naratyvo pagalba padidino pardavimy rezultatus bei buvo labiau jsitrauke.

Mokslininkai teigia, kad zaidimo elementai turi poveikj darbuotojy motyvacijai siekti tiksly.
Landers, Bauer, ir Callan (2017) atliko eksperimentinj tyrimg naudojant tiksly nustatymo teorijg
(angl. goal-setting theory). Tyrimo instrumentas — suzaidybinta smegeny Sturmo uzduotis jtraukiant
zaidimo elementg lyderiy lenteles. Tyrimo dalyviai atsitiktine tvarka buvo suskirstyti j keturis
klasikinius tiksly nustatymo lygius: daryk geriausiai, lengvas, sunkus, nejmanomas tikslas.
Rezultatai atskleidé, kad lyderiy lentelés elementas tiriamuosius motyvavo pasiekti sunkius ar
nejmanomus tikslus, taCiau tiriamyjy individualus jsipareigojimas siekti tiksly liko nepakites.
Groening‘as ir Binnewies (2019) atlikto eksperimentinio tyrimo metu autoriai analizavo
skaitmeniniy pasiekimy poveikj motyvacijai ir darbo naSumui. Trys eksperimentinés grupés atliko
skirtingas uzduotis jvertinant pagal sunkumg ir galimy pasiekimy kiekj. Rezultatai atskleidé, kad
pasiekimai pagerina dalyviy naSumg atliekant uZduotis, taip pat didina dalyviy atkaklumo
motyvacijg. Autoriai teigia, kad pasiekimai yra tiesiogiai susij¢ su tiksly nustatymu, todél
pasiekimai naudingi motyvacijai ir darbo nasumui tuomet, kai yra tinkamai pritaikyti.

Mokslininkai teigia, kad zaidimo elementai turi poveikj darbuotojy mokymuisi. Landers‘as ir
Armstrong‘as (2017) zaidybinimg analizavo organizacijos mokymosi kontekste, organizacijos
lygmenyje. Tyrimo metu buvo siekiama patikrinti TETEM (angl. Technology-Enhanced Training
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Effectiveness Model) programos pritaikomumg virtualiam mokymuisi. Tiriamieji susipazino su
PowerPoint programos instrukcija tradiciniu ir suzaidybintu budu. Rezultatai patvirtino programos
TETEM pritaikomumg ir atskleidé, kad tiriamiesiems, turéjusiems didesne patirtj Zaidimuose bei
teigiamg poziturj | zaidybinima, §is suzaidybintas mokymosi biidas buvo labai naudingas, o
neturintiems arba turintiems mazg patirt] zaidimuose ir turintiems neigiamg poziiirj j zaidybinima
rekomenduojama taikyti tradicinius mokymosi metodus. Goschlberger‘is ir Bruck‘as (2017) teigia,
kad zaidybinimas skatina darbuotojy jsitraukimg ir didina viding motyvacija mokytis. Autoriai
atliko MicroLearning, kasdienio mokymosi platformos darbo metu, vartotojy mokymosi jprociy
analize. Platformoje buvo jtraukta zaidybinimo elementy: lyderiy lentelés, taSky sistema. Rezultatai
parodé, kad vartotojy mokymosi jprociai keitési: i§ mokymosi darbo valandomis peré¢jimas i didesnj
démesj ne darbo valdomis ir savaitgaliais. IS 175 platformos vartotojy 53 % mokymuisi laiko skyré
ne darbo valandomis.

Mokslininkai teigia, kad zaidimo elementai turi poveikj darbuotojy elgsenai. Costa, Wehbe, Robb ir
Nacke (2013) analizavo lyderiy lentelés poveikj darbuotojy elgsenos keitimui, siekiant padidinti jy
punktualuma. Rezultatai parodé, kad lyderiy lentelés neturéjo reikSmingos jtakos darbuotojy
punktualumui, o darbuotojy tarpusavio socialiniai palyginimai tapo punktualumo pageréjimo
priezastimi. Suh ir Wagner‘is (2017) analizavo, kaip zaidybinimas padidina darbuotojy ziniy
perdavimo darbo vietoje elgseng naudojant jmoniy bendradarbiavimo sistemg (angl. Enterprise
Collaboration System, toliau — ECS), kai jtraukiami taskai, zenkleliai, lygiai ir lyderiy lentelés.
Rezultatai atskleidé, kad apdovanojimai, konkurencija ir matomi pasiekimai padidino darbuotojy
suvokima dél ECS sistemos naudingumo, taip pat padidino darbuotojy ziniy dalijimasi.

Mokslininkai teigia, kad zaidimo elementai turi poveikj darbuotojy pagrindiniy psichologiniy
poreikiy patenkinimui. Peng, Lin, Pfeiffer ir Winn (2012) pritaikius apisprendimo teorijg (angl. self-
determination theory), analizavo zaidimo funkcijy poveikj pagrindiniy psichologiniy poreikiy
patenkinimui — autonomijai, kompetencijai, socialiniams rySiams. Rezultatai atskleidé, kad tiek
motyvacijg Zaisti bei norg rekomenduoti kitiems ar teigiamai jvertinti Zaidimg, taciau socialiniy
rySiy poreikio nepatenkina. Sailer, Hense, Mayr ir Mandl (2017) zaidybinimg taip pat analizavo
remiantis apisprendimo teorija (angl. self-determination theory) per pagrindinius psichologinius
poreikius: autonomija, kompetencija, socialinius rySius. Rezultatai atskleidé, kad kompetencijos
poreikius teigiamai veikia Zenkleliai, lyderiy lentelés, veiklos grafikai ir suvokiamas uzduoties
reikSmingumas. Socialiniy rySiy poreikius teigiamai veikia avatarai, prasmingos istorijos bei
komandos nariai. Taip pat rezultatai atskleidé, kad Zaidybinimas negal€jo paveikti autonomijos
poreikio. Mitchell, Schuster ir Jin (2018) atliko pirmg empirinj tyrimg, kuris nagrin¢jo Zaidybinimo
poveikj iSorinei motyvacijai. Remiantis apsisprendimo teorija (angl. self-determination theory),
autoriai analizavo, kaip iSoriniai motyvacijos elementai veikia darbuotojy pagrindiniy psichologiniy
poreikiy patenkinimg bei elgsenos keitimg. Rezultatai atskleidé, kad iSoriné motyvacija gali
sumazinti darbuotojy autonomijos ir kompetencijos poreikius, bet jeigu iSoriné motyvacija
suvokiama asmeniSkai, tada ji palaiko asmens poreikiy patenkinimg, viding motyvacija ir elgesio
keitima.

Zmoniy iStekliy valdymo kontekste darbuotojy motyvacija analizuojama per vidinius ir i$orinius
motyvatorius (BarSauskiené, 2006; Felser, 2006; Friedrichs, 2011; Korsakiené, Lobanova, ir
Stankeviciené, 2011; Ryan, Deci, 2000a; Lipinskien¢, 2012). Lipinskiené (2012) teigia, kad yra
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skirtumas tarp darbuotojy, kuriuos dirbti motyvuoja tik tam tikras iSorinis atlygis, ir darbuotojy,
kuriuos dirbti motyvuoja noras tobuléti, gyvenimo prasmé ar intelektinis smalsumas. ISoriskai
motyvuoto darbuotojo poreikiai ir norai nuolat kita, todél organizacijos su ribotais iStekliais daznu
atveju tiesiog negali patenkinti Siy poreikiy. Anot Felser (2006), vidiné darbuotojo motyvacija turi
didesnj poveiki negu iSorinés motyvacijos priemonés. Mokslinéje literatiiroje yra jvairiy
motyvacijos teorijy, kurios analizuoja asmens motyvacijos prigimtj per poreikius arba motyvacijos
procesus (BarSauskiené, 2006; Friedrichs, 2011; Korsakiené ir kt., 2011; Lipinskiené, 2012;
Sakalas, Silingien¢, 2000). Zaidybinimo ir motyvacijos sasajos daugiausiai analizuotos i3
apsiprendimo teorijos perspektyvos, nes turi tiek vidinés, tiek iSorinés motyvacijos elementy
(Karimi, Nickpayam, 2017; Richter, Raban ir Rafaeli, 2015). Mokslininkai analizuodami
zaidybinimo ir motyvacijos s3sajas teigia, kad suzaidybinta sistema turi patenkinti asmens
autonomijos, kompetencijos ir socialiniy rysiy poreikius (Mekler ir kt., 2017; Mitchell ir kt., 2018;
Peng ir kt., 2012; Sailer ir kt., 2017; Suh ir kt., 2015; Xi, Hamari, 2019). Sailer ir kt. (2017) atliktas
tyrimas parodé, kad zaidimo komponentai, tokie kaip taskai, lyderiy lentelés, lygiai, Zenkleliai,
avatarai, prasmingos istorijos, komandos, gali patenkinti asmens kompetencijos ir socialiniy rysiy
poreikius, o zaidimo komponento, kuris gali patenkinti autonomijos poreikius, néra nustatyta.
Atlikta moksliniy tyrimy analizé¢ parodé, kad dauguma mokslininky analizuoja tik Zaidybinimo
sukeltg galutinj rezultata, t. y. zaidimo komponentus, taskus, lyderiy lentelés, lygius, Zenklelius,
avatarus ir kt., kuris gali patenkinti tik asmens kompetencijos ir socialiniy rySiy poreikius, taciau
mokslininkai dar neiStyré, ar zaidimo komponentai gali patenkinti asmens autonomijos poreikius.
Mokslingje literatiiroje néra tyrimy, kurie analizuoty Zaidybinimo pagrindinj procesa, t. y. Zaidimo
mechanika, kuri skatina jsitraukti ir motyvuoja likti suzaidybintoje sistemoje. D¢l Siy priezasciy
kyla probleminis klausimas, ar Zaidimo mechanika gali veikti darbuotojy motyvacija per asmens
poreikiy patenkinimg? Ar zaidimo mechanikos elementai gali patenkinti asmens autonomijos
poreikius? Ar Zzaidimo mechanikos elementai gali patenkinti kompetencijos poreikius? Ar zaidimo
mechanikos elementai gali patenkinti socialiniy rySiy poreikius?

Apibendrinus iSanalizuotus mokslinius tyrimus galima teigti, kad zaidybinimas turi teigiama
poveikj vartotojy ar darbuotojy elgsenai, nes Zaidybinimas skatina atlikti papildomus veiksmus.
Tiek darbuotojy, tiek studenty ar moksleiviy suzaidybintas ugdymo procesas labiau jtraukia ir
kartais daugiau motyvuoja naudotis sistema, taciau reik§Smingo poveikio mokymosi rezultatams
neturi. PrieSingai, mokslininkai teigia, kad ilgalaikio zaidybinimo pasekmé ugdymo procese yra
mazéjanti motyvacija, jsitraukimas ir pasitenkinimas mokymosi procesu. Vis daugiau mokslininky
atlikty tyrimy rezultaty rodo, kad vartotojy ar darbuotojy motyvacija naudotis suzaidybinta sistema
yra glaudZiai susijusi su pagrindiniy psichologiniy poreikiy patenkinimu, todél vartotojas ar
darbuotojas jauciasi motyvuotas naudotis suzaidybinta sistema tol, kol ji tenkina Siuos poreikius.
Taciau suzaidybintos sistemos analizuojamos tik per galutinj Zaidybinimo rezultata, t. y. Zaidimo
komponentus, kurie nustatyta, kad turi sgsajas su motyvacija, o tyrimy, kurie analizuoty
zaidybinimo procesg, t. y. Zaidimo mechanika ir poveikj darbuotojy motyvacijai per asmens
autonomijos, kompetencijos ir socialiniy rySiy poreikiy patenkinimag néra.

16



2. Zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos teoriniai aspektai
2.1. Zaidybinimo koncepcija

2.1.1. Zaidybinimo samprata ir galimybés

Siame poskyryje analizuosime zaidybinimo sampratg ir tikslus, zaidybinimo ir zaidimy skirtumus,
zaidejy saveikas su zaidimo dizainu, Zaidybinimo galimybes ir naudg verslo organizacijoms.

Deterding’as ir kt. (2011a, p. 1) pirmieji mokslingje literatiiroje apibréz¢ zaidybinimo sampratg kaip
»zaidimo elementy panaudojimg ne Zaidimo kontekste®. Autoriai nustate¢ 5 skirtingus zaidimo
dizaino elementus: zaidimy s3saja su dizaino modeliais, zaidimo dizaino modelius ir mechanika,
zaidimy projektavimo principus ir euristika, t. y. problemy sprendimus, zaidimy modelius, zaidimy
dizaino metodus (Deterding ir kt., 2011b). Kiek véeliau Sailer ir kt. (2017, p. 372) pasitlé aiSkesnj
zaidybinimo sampratos paaiSkinimg. Mokslininkai teigia, kad zaidybinimas yra ,procesas, kai
veikla, nesusijusi su Zaidimais, tampa labiau panaSi | Zaidimg, naudojant zaidimo dizaino
elementus®. Dominguez‘as ir kt. (2013, p. 381) teigia, kad zaidybinimas — tai ,,Zaidimo elementy
itraukimas | ne zaidybing¢ programing jrangg, siekiant padidinti vartotojy patirt] ir jsitraukima®.
Zichermann‘as ir Cunningham‘as (2011, p. xiv) teigia, kad ,,zaidybinis mastymas ir zaidimo
elementai jtraukia vartotojus bei padeda spresti problemas®. Huotari ir Hamari (2012, p. 19)
apibudina zaidybinimo sgvoka, kuri labiau pritaikyta rinkodaros kontekste: ,,zaismingy patiréiy
suteikimo procesas, prisidedantis prie bendros klientui kuriamos vertés“. Blohm‘as ir Leimeisteris
(2013, p. 275) teigia, kad ,,zaidybinimas — pagerina produktus, paslaugas, ir informacines sistemas,
nes naudojant zaidimo elementus, galima paveikti vartotojy motyvacija, produktyvumg ir elgseng®.
Chou (2019, p. 8) teigia, kad Zaidybinimas ,.tai buidas sukurti linksmus ir jtraukiancius elementus,
paprastai budingus zaidimams, ir apgalvotai pritaikyti juos realiame pasaulyje ar produktyviai
veiklai“. Mokslin¢éje literatiiroje galima rasti daugybe Zaidybinimo apibréZimo varianty, taciau
pirminis tikslas iSlieka toks pat: naudoti j zaidimus panaSius elementus, siekiant sukurti jJdomesnes
nezaidybines uZduotis (Landers, Auer, Collmus ir Armstrong, 2018). Anot Jakubowski (2014),
zaidybinimo samprata atskleidZia ne tik tai, kad Zaidybinimas néra tik paprastas zaidimas, bet ir tai,
kad Zaidybinimas labiau susije¢s su pacio zmogaus jsitraukimu bei jo jtraukimu j kitas veiklas, todél
tinkamai sukurtas Zaidimo dizainas gali paveikti Zmogaus elgseng bei jo produktyvuma.
Werbach‘as ir Hunter‘is (2015) teigia, kad zaidybinimo tikslas kiek kitoks nei zaidimy, todél
negalima to laikyti tikru zaidimu. Anot Dale (2014), pagrindinis Zaidybinimo tikslas motyvuoti
zmones keisti jpro¢ius ar ugdyti naujus, tac¢iau Bruke (2014) teigia, kad pagrindinis zaidybinimo
tikslas jtraukti ir motyvuoti Zmones siekti savo tiksly. Apibendrinat Dale (2014) ir Bruke (2014)
pateikiamus zaidybinimo tikslus, Sailer ir kt. (2017, p. 371) teigia, kad ,,pagrindinis zaidybinimo
tikslas, t. y. zaidimo dizaino elementy jgyvendinimas realaus pasaulio kontekste ne zaidimo tikslais,
yra skatinti zmogaus motyvacijg ir konkregios veiklos rezultatus“. Siame darbe naudojamas
Deterding’as ir kt. (2011a, p. 1) zaidybinimo apibréZimas — ,,Zaidimo elementy panaudojimas ne
zaidimo kontekste*.

Zaidybinimas suteikia mums smagumo jausma, sukuria taisykles, kuriomis turime vadovautis, jeigu
norime nugaléti. Zaidybinimas taip pat suteikia galimybes siekti aukstesnio lygio, Zenklelio ar
surinkti daugiau taSky. Tai tarsi niekuo nesiskiria nuo zaidimy (Kim, 2015), taciau Deterding‘as ir
kt. (2011b) teigia, kad Zzaidybinima galima atskirti nuo rimty zaidimy, Zaisly ir Zaismingo dizaino
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(7r. 2 pav.). Zaidybinimas veikia kaip sistema, turinti tik dalinj Zaidimo elementy panaudojima.
PrieSingai nei zaidimai, rimti zaidimai ar zaislai, kuriy sistemos turi pilng Zaidimo elementy
panaudojima. Zaidybinimas i§ Zaidimy perima Zaidybinj mastyma bei Zaidimo elementus, ta¢iau
turi skirtingus tikslus: zaidimas naudojamas dél smagumo ar pramogos, o zaidybinimas naudojamas
jsitraukimui bei problemoms spresti (Kim, 2015).

Zaidimas, kaip sistema

Rimti zaidimai

Zaidybinis dizainas

Zaidimai (Zaidybinimas)

Pilnas Dalinis

Zaislai Zaismingas dizainas

Zaidimas, kaip procesas

2 pav. Zaidybinimas Zaidimy kontekste (Deterding ir kt., 2011b)

Zaidéjai j rimtus Zaidimus jsitraukia vedini vidinio sékmés troskimo, t. y. galimybés laiméti ar
pralaiméti, o jsitraukimg j zaidybinimg lemia Zaidimo kontekstas ir zaidimo elementai, kurie
paskatina siekti tiksly, t. y. didesnio pelno ar mazesniy islaidy, produktyvumo darbe, mokymosi
progreso, doméjimosi sveikatos pokyciais ir kt. (Rughinis, 2013).

Mokslininkai Leclercq‘as, Poncin‘as, ir Hammedi‘s (2020) analizuodami zaidybinimg nustaté
keturias zaidimy sfery tipologijas, kurios rodo, kaip zaid¢jai sgveikauja su Zaidimo dizainu (Zr. 3
pav.) — tai sunkis zaidimai, rimti Zaidimai, lengvi zaidimai ir interaktyviis Zaidimai.

Papildomy i3tekliy isitraukimas

Lengvi Zaidimai [nten:al.(tyv:ﬁs

Zaidimai
Atradimai .
Igalinimas
Isitraukimas i Isitraukimas i
suiaidybinta dizai / \ / \ suZaidybintas uZduotis
Sunkis Zaidimai Rimti Zaidimai
I$sukiai Pasiekimai

Suformuoty istekliy jsitraukimas
3 pav. Zaidimy sfery tipologija (Leclercq ir kt., 2020)
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- Sunkiis Zaidimai susije su is$ukiais, kurie Zaidime tampa prioritetiniai. Zaidéjai jsitraukia j
suzaidybintg dizaina, siekiant sukurti, gerinti savo iSteklius zaidime. Todél i§sukiai zaidime
tampa svarbesni negu uzduociy jvykdymas.

- Rimti Zaidimai susij¢ su pasiekimais ir laim¢jimu, kurie zaidime gaunami atlikus tam tikras
uzduotis. Zaidéjai jsitraukia j suzaidybinta uzduogiy atlikima siekiant laiméjimo, nekreipiant
didelio démesio ] patj suzaidybintg dizaing.

- Lengvi zaidimai susij¢ su atradimais, kurie zaidime egzistuoja naujy daikty ar aplinkos
pavidalu. Zaidéjai jsitraukia j suzaidybinta dizaina siekiant atrasti naujus elementus ar
objektus.

- Interaktyvis Zaidimai susij¢ su jgalinimu, kuriame zaidéjas jaucia, kad jis privalo pasiekti
tiksla. Todél zaidéjai aktyviai naudoja papildomus isteklius tam, kad jvykdyty suzaidybintas
uzduotis.

Remiantis 3 paveiksle esancia schema, galima teigti, kad organizacijos ilgalaikéje perspektyvoje
gali pakeisti darbuotojy ar vartotojy elgseng, pirmiausia taikant sunkius ir lengvus Zaidimus, tokiu
biidu didinant jsitraukimg | zaidybinj dizaing bei véliau taikant rimtus ir interaktyvius zaidimus,
tokiu biidu siekiant padidinanti jsitraukimg j suzaidybintas uzduotis (Leclercq ir kt., 2020). Toliau
darbe analizuosime lengvus zaidimus, kurie Zaidéjus padeda jtraukti | suzaidybintg dizaing.

Werbach‘as ir Hunter‘is (2015) zaidybinimg organizacijoje skirsto pagal jo veikimo kontekstus bei
sickiama nauda, tai vidinis, iSorinis ir elgesj keiGiantis Zaidybinimas. Sis skirstymas leidzia verslo
organizacijoms aiskiai nusistatyti savo Zaidybinimo kryptj (Zr. 4 pav.).

Organizaciné
nauda

Vidiné ISoriné

Darbuotojai/
bendr

Individai

Elgesio pokytis . .
El
(verslo valdymo g(ic;gi‘% gukims

programy)

Asmeniné nauda

4 pav. Zaidybinimo veikimo kontekstas pagal sickiamg nauda (Werbach, Hunter, 2015)

- Vidinis Zzaidybinimas susijgs su tiesiogine nauda organizacijai, jis pasiZymi keliais
i§skirtinais bruozais: 1) tiksliné zaidéjy grupé priklauso vienai jmonei, juos vienija bendras
tikslas, organizacijos kultlira, nors pozilriai ir interesai gali skirtis, i1) vadybos ir atlygio
sistemos turi veikti i§vien su Zaidybinimo strategija. Todél siekiant geresniy verslo rezultaty,
organizacija zaidybinimo pagalba didina darbuotojy produktyvuma, pozityvuma ir
efektyvuma.
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- ISorinis Zaidybinimas taip pat susijes su tiesiogine nauda organizacijai, taciau tiksliné
7aidéjy grupé — esami ir biisimi klientai. Zaidybinimo jgyvendinimas vyksta per rinkodaros
strategijas, siekiant pagerinti santykius su klientais, didinti jsitraukima, lojaluma produktui,
siekiant didesnio pelno.

- Elgesi keifian¢io zZaidybinimo tikslas suformuoti norimus jprocius, kuris dazniausiai
taikomas valstybinése jstaigose ar nevyriausybinése organizacijose, nors teigiamy rezultaty
galima pasiekti ir verslo organizacijose (Werbach, Hunter, 2015).

Toliau darbe zaidybinimg analizuosime vidinio veikimo kontekste.

Organizacijoms, kurios siekia suzaidybinti verslo procesus, svarbu nusistatyti aiskius tikslus, kuriy
siekiama jgyvendinti zaidybinimo pagalba, pavyzdziui, socialinius, ekonominius, finansinius ir kt.
(Robson ir kt., 2015). Kitas labai svarbus zingsnis identifikuoti, ar nustatytai problemai, kurig reikia
spresti, tinka zaidybinimas, ir biitina spresti tik vieng problemg vienu metu (Joy, 2018). Werbach‘as
ir Hunter‘is (2015, p. 104) rekomenduoja laikytis 6 principy:

,LApsibrézkite verslo tikslus;
Aprasykite pageidaujama elgsena;
Apibidinkite savo Zaidéjus;
Sugalvokite uzsiémimy ciklus;
Nepamirskite Smagumo;
Panaudokite reikiamus jrankius.*

o g s whE

Zaidybinimas negali tapti svarbesniu uz pagrindines darbo funkcijas, nes gali sumazéti darbuotojy
efektyvumas bei produktyvumas. D¢l Sios priezasties zaidybinimas verslo procesuose naudojamas
tik kaip papildomas jrankis skatinti jsitraukimg ir motyvacijg (Basten, 2017). Anot Werbach‘o ir
Hunter‘io (2015), Zaidybinimo taikymas darbuotojy motyvacijai skatinti efektyvus tuomet, kai
zaidybinimas neprieStarauja jau esantiems tradiciniams darbuotojy motyvavimo metodams. Taikant
zaidybinima, labai svarbu jmonés veiklos kryptis, nes Zaidybinimo efektyvumui jtakos turi
darbuotojy darbo pobidis, galimybés veikti nepriklausomai, ir, Zinoma, svarbu nuspresti, kokio
rezultato tikimasi, kokios darbuotojy elgsenos pokyc¢io laukiama. Taip pat taikant Zaidybinima,
negalima naudoti visy egzistuojanéiy Zaidimo komponenty viename Zaidime, tai néra efektyvu, dél
Sios priezasties svarbu nuspresti, kokio rezultato siekiame bei kurie Zaidimo komponentai gali
padéti pasiekti rezultatus. Anot Perryer ir kt. (2016), organizacijos pasirenka Zaidybinimo strategija,
kad motyvuoty darbuotojus j kasdienj darbg déti tokias pacias pastangas, kaip | Zaidziamg zaidima.
Svarbiausia, kad Zmogus savanoriSkai jsitraukia ir tikslingai veikia zaidybinimo aplinkoje
(Kamasheva ir kt., 2015; Karimi, Nickpayam, 2017; Seaborn, Fels, 2015; Werbach, Hunter, 2015),
nes tai jj veda prie laukiamo rezultato.

Apibendrinat galima teigti, kad Zaidybinimas néra tikras Zaidimas, nes tai tik dalinis zaidimo
elementy naudojimas kitame kontekste, jis skatina jsitraukima, motyvacija, produktyvuma bei
konkrecios veiklos rezultatus. Pagrindinis tikslas — sukurti jdomias uzduotis naudojant zaidimo

v W —

ilgalaikius ar trumpalaikius tikslus. Taigi, organizacijos pasirenka zaidybinimo strategija siekiant
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didesnio darbuotojy jsitraukimo, motyvacijos, produktyvumo, kuris leisty pasiekti geresnius veiklos
rezultatus.

2.1.2. Zaiybinimo dizainas ir elementai

Siame poskyryje analizuosime formaly ir hierarchinj Zaidybinimo sistemos dizaing bei jy
elementus.

Mokslininkai Hunicke‘as, LeBlanc‘as ir Zubek‘as (2004) sukiiré formaly zaidimo dizaing, kuris
leidzia suprasti, kaip veikia Zaidybinimas. Zaidimo dizaina sudaro trys elementai: mechanika,
dinamika ir estetika, o formaliai visa sistema vadinama MDE (angl. MDA — mechanics, dynamics,
aesthetics) (zr. 5 pav.).

Zaidéjas

Mechanika >> Dinamika >> Estetika

Zaidiny kiiréjas

5 pav. Formalus Zaidimo dizainas (Hunicke ir kt., 2004)

Sio formalaus Zaidimo dizaino tikslas yra sukurti zaidimy suvokimo prieiga ir pasalinti spragas tarp
zaidimy dizaino ir vystymo, Zaidimy kriticizmo ir techniniy Zaidimy tyrimy. Formalios MDE
dedamosios yra mechanika, dinamika, estetika, kurios atitinka Zaidimo dedamosioms, taisykléms,
sistemai ir smagumui (Hunicke ir kt., 2004). Anot Kim (2015), zaidimui svarbu taisyklés, sistema ir
smagumas, o zaidybinimui svarbu mechanika, dinamika ir estetika.

Hunicke ir kt. (2004) teigia, kad Zaidimy kiiréjams svarbiausias elementas yra mechanika, kuri
sukelia dinamiSkas sgveikas ir sukuria estetines patirtis, o tuo tarpu Zaidéjas pirmiausia susiduria su
estetikos elementu (zr. 5 pav.).

- Mechanika — nurodo konkrec¢ius zaidimo komponentus, sukuria Zaidimo taisykles, veikia
kaip kontrolés bei apribojimy mechanizmas, kuris skatina zaid¢jus atlikti tam tikrg veiksma.

- Dinamika — veikia kaip atsakas j mechanikos sgveikg, kurioje nurodoma, kg zaidéjas turi
daryti atsakydamas j zaidimo mechanika.

- Estetika — reaguoja j dinamikos sukeliamas saveikas, kurios pasireiSkia per skirtingas
emocijas ir daro zaidimg jdomiu, t. y. pojucius (zaidimas kaip malonumas), fantazijg
klit¢iy ruozas), partneryst¢ (zaidimas kaip socialin¢ sistema), atradimus (zaidimas kaip
neistirta teritorija), iSsireiSkima (zaidimas kaip saves atradimas), atsidavimg (zaidimas kaip
laiko praleidimas) (Hunicke ir kt., 2004).

Blohm‘as ir Leimeister‘is (2013) nustaté, kad vienas Zaidimo mechanikos elementas gali sukelti
daug skirtingy zaidimo dinamikos reakcijy, kurias lydi skirtingi vartotojy motyvai — intelektinis
smalsumas, pasiekimy, socialinio pripazinimo, socialiniy mainy troskimai ir kt. Suh ir kt. (2015)
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nustaté, kad zaidimo dizaino sistema didina vartotojy jsitraukimg, taCiau kiekvienas zaidimo

elementas sukelia skirtingg poveikj vartotojy jsitraukimui.

Mokslininkai Werbach‘as ir Hunter‘is (2015) zaidybinimo sistemg analizuoja remiantis hierarchine
strukttira, kurig sudaro zaidimo dinamika, mechanika ir komponentai (zr. 6 pav.).

— Dinamika

Mechanika

ZAIDYBINIMAS

— Komponentai

6 pav. Zaidybinimo elementai (Werbach, Hunter, 2015)

Zaidimo dinamika — tai svarbiausias zaidybinimo elementas, kuris nurodo viso zaidimo eiga, tai

apima zaidimo scenarijy, pobudj ir taisykles. Werbach‘as ir Hunter‘is (2015) iSskiria 5 zaidimo
dinamikos dedamasias:

1.
2.

Apribojimai — tai sukurtos zaidimo taisyklés bei nustatytos ribos;

Emocijos — tai smalsumas, nuostaba, nusivylimas, pasitenkinimas, laimé ir kt., labai svarbu
suvaldyti neigiamas emocijas Zaidimo metu;

Naratyvas — tai nuosekli zaidimo istorijos linija;

Pazanga — tai Zaidéjo progreso linija, kurioje tobuléja ne tik jguidziai, bet didéja ir Zaidimo
sudétingumas;

Tarpusavio santykiai — tai socialiniai ry$iai, uzmegzti zaidimo metu, tai draugiskumas, prestizas,
statusas, bendravimas ir kt.

Zaidimo mechanika — tai pagrindiniai procesai, kurie skatina Zaidéjus jsitraukti, motyvuoja toliau
dalyvauti zaidime. Werbach‘as ir Hunter*is (2015) iSskiria 10 mechanikos dedamyjy:

©ooN Ok wDdE

IsSukiai, kurie reikalauja pastangy, t. y. uzduotys ir galvosikiai,

Atsitiktinumas — tai rizikos elementai, kurie lemia laiméjimg arba pralaiméjima;
Konkurencija — tai varzymasis grupémis arba individualiai;

Bendradarbiavimas — tai susivienijimas dél bendro tikslo;

Grjztamasis rySys — tai informacija apie zaidéjo progresg zaidime;

Resursy jsigijimas — tai zaidimui reikalingy daikty gavimas;

Apdovanojimai — tai nauda, kurig zaidéjas gauna uz jvykdytus tikslus;

Mainai — tai tiesioginis arba netiesioginis keitimasis naudingais resursais;

. Ejimas paeiliui — kai zaidéjai zaidime dalyvauja vienas paskui kita;

10 Laiméjimo busena — tai zaidéjy jvykdyti visi tikslai bei pergalé pries kitus Zaidéjus.
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Populiariausi Zaidimo mechanikos eclementai: i$Stkiai, grjZztamasis rySys, konkurencija ir
apdovanojimai (Werbach, Hunter, 2015). Karimi’s ir Nickpayam’as (2017) teigia, kad zaidybinimo
pagrindas yra mechanika. Labai svarbu renkantis zaidimo mechanika nuspresti, kg norime pasiekti
zaidybinimo metodu, kokig nauda jis mums atne§ ir kokiems zmonéms tai tiks (Saha, Pandita,
2017). Taciau svarbu ne tik teisingai pasirinkti tikslg, bet ir sudaryti galimybes patenkinti asmens
pagrindinius psichologinius poreikius — autonomijg, kompetencija, socialinius rySius (Francisco,
Luis, Gonzalez, ir Isla, 2012; Suh ir kt., 2015), kurie i§ esmés motyvuoja siekti daugiau (Przybylski,
Rigby ir Ryan, 2010). Kamasheva ir kt. (2015) zaidimy mechanikg i$skyré j tris grupés, kurios
adaptuotos biitent zmoniy istekliy vadybai:

- Zaidimo mechanika, orientuota i konkurencija, kuriai svarbu padidinti produktyvuma,
nustatyti zaidimo lyderius, vieSinti kiekvieno darbuotojo rezultatus, jtraukti darbuotojus j
komandinj darba bei ugdyti organizacijos vertybes.

- Zaidimo mechanika, orientuota j vizualizacija, kuriai svarbu nustatyti tiek darbuotojo,
tieck visos komandos tikslus bei paskatinti juos siekti, vieSinti kiekvieno darbuotojo
rezultatus bei ugdyti organizacijos vertybes.

- Zaidimo mechanika, orientuota j Zaidéjus be pralaiméjo ir be nugaléjimo, kuriai svarbu
nustatyti tiek darbuotojo, tiek visos komandos tikslus bei juos paskatinti siekti, suteikti
griztamajj rysj apie rezultatus, vieSinti kiekvieno darbuotojo rezultatus, pagerinti darbuotojy
komunikacijag komandoje, sumazinti galimy konflikty skaiiy, jtraukti darbuotojus i
komandinj darbg bei ugdyti organizacijos vertybes.

Toliau darbe analizuosime zaidimo mechanikg, orientuota j zaidéjus be pralaiméjimo ir be
nugaléjimo.

Zaidimo komponentai — tai zaidimo dinamikos ir mechanikos rezultatas. Werbach‘as ir Hunter‘is
(2015) i8skiria 15 svarbiausiy zaidimo komponenty:

1. Ypatingi pasiekimai — tai zaidimo tiksly jgyvendinimas;

2. Avatarai — tai zaidéjo valdomi veikéjai;

3. Zenkleliai — tai vizualus Zaidéjo pasiekimy vaizdavimas, kuris gali paskatinti konkurencija;

4. Kautynés su bosais — tai vienas sudétingiausiy Zaidybinimo elementy, kuris taikomas zaidimo

pabaigoje, kai zaidimo dalyviai turi jveikti sudétingiausias uzduotis, kad galéty pasiekti

auksciausig lygi;

Kolekcijos — tai zaidimo metu jgytos daikty ar zenkleliy kolekcijos;

Kovos — tai trumpos tarpusavio kovos;

7. Turinio atskleidimas — tai Zaidimo apribojimas, kuris atskleidziamas jvykdZzius uzduotis ar
tikslus;

8. Dovanojimas — tai savanoriSkas resursy dalijimasis su kitais zaidéjais;

o o

9. Lyderiy lentelés — tai zaidéjo progreso vizualus atvaizdavimas visy zaidéjy kontekste;

10. Lygiai — tai zaidéjo pazangos etapai;

11. Taskai — tai zaid€jo pazanga ar sukauptas turtas skaiCiais;

12. Uzduotys — tai i§ anksto suplanuoti veiksmai, kuriuos atlikgs Zaidéjas gali gauti taskus ar
zenklelius;

13. Socialiniai rysiai — tai zaidimo metu uzmegzti kontaktai,

14. Komandos — tai galimybé suvienyti atskirus zaidéjus ir kartu siekti bendro tikslo;
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15. Virtualios prekés — tai visas zaidimo metu jgytas turtas.

Populiariausi zaidimo komponentai: taskai, Zenkleliai, lyderiy lentelés ir lygiai (Basten, 2017).
Vieni i§ daZniausiai naudojamy zaidimo komponenty yra taskai, zenkliai ir lyderiy lentelés (Hamari
ir kt., 2014; Mekler ir kt., 2017; Seaborn, Fels, 2015; Werbach, Hunter, 2015). Mokslininkai
Werbach‘as ir Hunter‘is (2015) §iuos Zaidimo komponentus jvardina kaip TZL triada (angl. The
PBL Triad), nors $ie zaidimo komponentai gana riboti, taciau teisingai pritaikius, jais galima sukurti
stipry zaidybinimo poveikj. Viena i§ svarbiausiy zaidimo dedamyjy — taSkai (Zichermann,
Cunningham, 2011), kuriuos naudojant galima paveikti Zaidéjus, mégstanéius kaupti taskus bei
varzytis su kitais. Anot Werbach‘o ir Hunter‘io (2015), tasky pagalbg galime:

- Nustatyti zaidéjo pasiekta rezultata, t. y. kokia yra zaidéjo pazanga nuo zaidimo pradzios;

- Nustatyti, kiek tasky surinkes zaidéjas laikomas Zaidimo nugalétoju;

- Atskleisti rysj tarp zaidéjo pazangos ir virtualaus atlygio, t. y. kiek zaid¢jas linkes surinktus
taskus iSkeisti  virtualias gérybes;

- Suteikti griztamaji ry§j, t. y. atlyginti uz jvykdyta uzduoti ar pasiekta tiksla, parodyti savo
statusg zaidime lyginantis su kitais zaidéjais;

- Analizuoti zaidéjy suvokimg apie zaidimg.

Tikimybé surinkti visus taSkus mazéja, jeigu veikla, uz kurig gaunami taSkai, néra aktuali zaidéjui
(Nicholson, 2012). Svarbu paminéti tai, kad vien tasky rinkimas susidoméjimo zaidimu ilgai
neislaikys, todél zaidimy kiiréjai daznai taiko galimybe taskus keisti j Zenklelius (Werbach, Hunter,
2015). Zenkleliy taikymas yra gana lankstus Zaidybinimo kontekste, nes juos galima skirti uz bet
kokia uzduotj ar sukauptus taskus konvertuoti. Zaidéjus, kurie renka Zenklelius, veikia socialiniai
motyvatoriai: pasiekiami ir aiSkiis tikslai, aiSkios instrukcijos, gera reputacija tarp kity Zaidéjy,
aukstesnis statusas nei kity Zaidéjy, identifikacija su tam tikra grupe. Zaidybinimo metu taikant
zenkleliy komponentus svarbu nustatyti aiskius Zenklelio pasiekimo etapus bei pateikti zaidéjui jo
pazanga, nors nevisi zenkleliai vartotojams yra jdomiis bei motyvuojantys (Antin, Churchill, 2011).
Anot Nicholson‘o (2015), gautas Zenklelis zaidéjui sukelia vidinj pasitenkinimg nuveikta veikla
tada, kai jo statusa zaidime mato ir kiti vartotojai. Zenkleliai rodo ne tik Zaidéjo pazanga zaidime,
bet ir jo praeities pasiekimus (Nicholson, 2015; Richter, Raban ir Rafaeli, 2015), taip pat zaidéjai
skatinami Zenklelius kolekcionuoti, tokiu bdu jgyjant reputacija tarp kity Zaidéjy (Richter ir kt.,
2015). Hamari‘s (2017) teigia, kad Zaidime reikia nuolat jtraukti naujus Zenklelius, kad vartotojams
ir toliau biity jdomu naudotis sistema. Lyderiy lenteliy zaidimo komponentas yra bene stipriausias
motyvatorius, kurio pagalba galime stebéti ir lyginti savo paZangg su kitais Zaidé¢jais (Glover, 2013),
taip pat galime jvertinti kity Zaidé¢jy kompetencija, o tai skatina jsitraukima ir konkurencinguma
(Costa ir kt., 213). Didziausias pasitenkinimas ir motyvacija yra tuomet, kai rezultatas lyderiy
lentelése rodomas vieSai (Alsawaier, 2018). Vartotojo pazangos lygiai yra beveik kiekviename
(Werbach, Hunter, 2015). TaSkai, zenkleliai, lyderiy lentelés, lygiai vartotojui suteikia galimybe
parodyti savo kompetencijg ir jgyti tam tikrg statusg vartotojy grupéje (Blohm, Leimeister, 2013).
Nepriklausomai nuo to, kurj zaidimo komponenta taikysime, labai svarbu juos taikyti tinkamai, nes
jie gali suteikti tiek teigiama efekta, kuris motyvuoja Zaidéjus, tiek neigiama efekta, kuris gali
demotyvuoti zaidéjus (Werbach, Hunter, 2015). Anot Sailer ir kt. (2014), Zzaidimo komponentai,
sukeldami skirtingas asmens reakcijas ] juos, vercia mokslininkus daugiau analizuoti tiek jy
individualy poveikj, tiek sgveikos su kitais elementais poveikj asmens motyvacijai. Toliau
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zaidybinimo perspektyva bus analizuojama ir teoriniame modelyje naudojama Werbach‘o ir
Hunter‘io (2015) zaidybinimo sistemos hierarchija.

Zaidybinimo metu naudojamos virtualios priemonés — taskai, zenkliai, lyderiy lentelés ir kt., kuriy
pagalba sickiama daryti jtaka zmogaus jproCiams ar veiksmams realiame gyvenime, suteikia
daugiau motyvacijos veikti (Dale, 2014), padeda ugdyti norimg elgsena, sukeliant teigiamas
emocijas, kurios skatina vél elgtis taip pat (Robson ir kt., 2015; Robson ir kt., 2016; Zichermann,
Cunningham, 2011). Virtualios priemonés skirtos paskatinti asmens viding motyvacija, todél labai
svarbu nesupainioti virtualaus paskatinimo su iSoriniu skatinimu bei realiomis naudomis,
pavyzdziui, pinigine iSraiska, daiktais ir kt. (Basten, 2017; Kim, 2018).

Apibendrinant galima teigti, kad mokslininky sukurti zaidybinimo dizainai leidzia suprasti, kokiu
principu veikia zaidybinimas. Svarbiausias zaidybinimo elementas yra zaidimo mechanika, kurios
pagalba zaidéjai skatinami jsitraukti ir likti zaidime, o Zaidimo komponentai sukuria teigiamag
zaidybinimo poveikj, kuris suteikia pasitenkinimg. Taigi, tinkamai pasirinkus zaidimo dinamikos,
mechanikos ir komponenty elementus, galima pasiekti teigiama Zaidybinimo poveikj darbuotojy
motyvacijai, jsitraukimui, produktyvumui ir kt.

2.1.3. Zaidybinimas Zmoniy iStekliy vadyboje

Siame poskyryje analizuosime Zaidybinimo naudg ir galimybes Zzmoniy istekliy vadyboje, Zzaidimo
elementy taikyma darbuotojy paieskos, atrankos, mokymosi ir veiklos valdymo procesuose.

Zmoniy istekliy vadybos procesai, sparéiai veikiami besikeGian¢iy technologijy, skatina ieskoti
naujy ir patraukliy biidy potencialiems kandidatams pritraukti bei darbuotojy veiklai valdyti, todeél
suzaidybintos programos ir procesai yra biitent tai, ko reikia Siuolaikinés kartos atstovams (Ferrell,
Carpenter, Vaughn, Dudley, ir Goodman, 2016; Depura, Garg, 2012). Zmoniy istekliy vadybos
tikslas yra sukurti organizacijai didesn¢ pridéting verte, kuri sukuriama per zmoniy veikla,
atneSancig nauda. Autoriai teigia, kad perziiir¢jus rutinines darbo uzduotis, teisingai pertvarkius
darbo procesus, galima juos Siek tiek suzaidybinti, ir tai padidinty darbuotojy produktyvuma,
motyvacijg bei jsitraukimg (Simpson, Jenkins, 2015). Neeli‘s (2012) teigia, kad Zaidybimo
elementy taikymas organizacijoje padeda darbuotojui matyti net tik savo asmeninj ind¢lj, bet ir
visos komandos indélj organizacijos rezultatuose, o tai suteikia didesnj pasitenkinima atliekamu

darbu.

Zaidybinimo taikymas organizacijoje suteikia daug naudos: padidina darbuotojy motyvacija,
pagerina produktyvuma, skatina kirybiSkumg ir tarpusavio bendravima, didina darbuotojy
jsitraukimg, ugdo specifinius jgiidzius bei gerina jmonés jvaizdj (Depura, Garg, 2012; Desal,
Nagaraju, 2018). Sarangi ir Shah (2015) teigia, kad Zaidybinimas gali padéti atrasti organizacijos
identiteta, ugdyti organizacijos kulttirg ir taip pat formuoti darbdavio jvaizdj. Taciau Zaidybinimas
organizacijoje gali ir neveikti dél organizacijos kultiiriniy, vertybiniy elementy (Kamasheva ir kt.
2015). Nicholson‘as (2012) teigia, kad zaidybinimas padeda jgyvendinti ilgalaikius pokyc¢ius, taciau
zaidybinimg pirmiausia reikia kurti suteikiant naudos vartotojui, darbuotojui t. y. zaid€jui, kuris
turédamas vidinés motyvacijos gebés sukurti pridéting verte organizacijai. Organizacijoje
zaidybinimo taikymas ilgalaikéje perspektyvoje gali pagerinti darbuotojo gerove tiek
organizaciniame, tiek individualiame lygmenyse, nes darbuotojas gali dirbti produktyviau bei jausti
didesnj pasitenkinimg darbu (Oprescu, Jones ir Katsikitis, 2014). Zaidybinimo organizacijoje
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negalima sieti su materialiniu atlygiu, nes zaidybinimo tikslas yra didinti darbuotojy jsitraukima, o
ne kelti stresines situacijas ar demotyvuoti darbuotojus. Materialinio atlygio jtraukimas |
zaidybinimo procesg skatina darbuotojy tarpusavio konkurencija, o tai turi jtakos darbuotojy
efektyvumui, tarpusavio santykiams, darbo atmosferai (Dale, 2014). Organizacijoje tinkamai
suprojektuotas zaidimas ne tik sukuria patraukliag darbo aplinka, bet ir gali sumazinti darbuotojy
perdegimo rizikas (Sarangi, Shah, 2015). Svarbiausia, kad darbuotojas zaidybinimg suvokty kaip
papildoma nauda, nes tai galimai sustiprinty lojaluma organizacijai (DomiNguez ir kt., 2013).

Mokslininkai teigia, kad Zmoniy iStekliy vadyboje Zaidybinimg galima naudoti sickiant pritraukti
naujus darbuotojus, sékmingai adaptuoti naujokus, ugdyti darbuotojus ir vystyti potenciala,
darbuotojus jtraukti ir juos iSlaikyti (Simpson, Jenkins, 2015; Kamasheva ir kt., 2015). Naujy
panaudojimas jdarbinimo ir atrankos procesuose gali pritraukti novatoriSkus, kurybiskus
darbuotojus. Naujoko adaptacijos metu taikant zaidybinimg galima sistemingai mokyti naujy
dalyky, ugdyti kompetencijas, greitai suteikti griztamajj rySj bei stebéti naujoko pazanga.
Werbach‘as ir Hunter‘is (2015) teigia, kad griztamojo rySio suteikimas stiprina darbuotojy
savarankiskuma bei viding motyvacija, kuri gali keisti darbuotojy elgseng. Informaciniai praneSimai
apie darbuotojo progresa leidZia jam jsitraukti ir paskatina uzbaigti uzduotis.

Ferrell ir kt. (2016) sukturé zaidimo elementy sistemg, kurig galima pritaikyti zmoniy iStekliy
valdymo procesuose: darbuotojy paieskoje, atrankoje, mokymuose ir veiklos valdyme, siekiant
pagerinti darbuotojy jsitraukima, motyvacijg, gerove bei efektyvuma (zr. 7 pav.). Autoriai zaidimo
elementus, kurie lengvai pritaikomi Zzmoniy iStekliy procesuose, iSskyré j dvi kategorijas: aplinkos ir
griztamojo rySio elementus. Aplinkos elementai gali palengvinti darbuotojy isitraukimg |
suzaidybintg procesa, o darbuotojus dél savo jgytos patirties motyvuoti jame pasilikti, kai
naudojami Sie zaidimo elementai: avatarai, 3D aplinka, pasakojimo kontekstas, konkurencija, laiko
apribojimas. GrjZtamojo rySio elementai daro jtakg darbuotojy jsitraukimui ] savo asmeninio
progreso sekima, tai gali padéti suformuoti darbuotojy mokymosi ir elgsenos modelius uz Zaidimo
riby, kai naudojami Sie Zaidimo elementai: progreso juosta, zZenkleliai, taskai, lygiai, lyderiy
lentelés, klaidy praneSimai.

PAIESKA

+Avatarai

+3D aplinka
+Pasakojimo kontekstas
+Laiko apribojimas
+Progreso juosta

« Zenkleliai

+Taikai

+Lygiai

+Klaidy pranegimai

VEIKLOS
VALDYMAS

7 pav. Zaidimo elementy taikymas Zzmoniy istekliy valdymo procesuose (Ferrell ir kt., 2016)
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Toliau aptarsime Zzaidimo elementy taikymg Zmoniy iStekliy valdymo procesuose pateikiant
uzsienio Saliy taikomus praktinius pavyzdzius.

Darbuotoju paieska. Tradiciniai darbuotojy paieskos metodai vis dar laikomi pagrindiniais Zmoniy
iStekliy specialisty jrankiais, kuriy pagalba galima jvertinti kandidaty skaiciy ir kokybg¢. Tinkamai
pritaikius zaidybinimo metoda, galima pakeisti tradicinius darbuotojy paieSkos metodus, kuriuose
organizacija turi déti visas pastangas ieSkant kandidaty laisvoms pozicijoms uzimti. Atliekant
darbuotojy paieSka ir atranka, verta orientuotis j suzaidybinta metoda, kuris vadovaujasi kiek
kitokiais principais: reikia sukurti kandidatams tinkamas sglygas virtualioje erdvéje savarankiskai
dométis organizacija net ir nesant laisvy pozicijy (Ferrell ir kt., 2016). Organizacija, naudojanti
darbuotojy paieskoje taikomus zaidimo elementus (zr. 7 pav.), gali kandidatams pasitilyti susikurti
kandidato profilj, tokiu biidu skatinant kandidata vis sugrjzti ] organizacijos internetinj tinklapj,
suteikti galimybes apsilankyti virtualiame biure, kuriame gali ne tik apziiiréti organizacijos biuro
erdves, bet ir bendrauti su kolegomis, parodyti asmening patirtj atliekant jvairias uzduotis, jsivertinti
savo galimybés tapti organizacijos dalimi bei parodyti savo potencialg (zr. 1 lent.) (Ferrell ir kt.,
2016; Saha, Pandita, 2017).

1 lentelé. Zaidybinimo taikymas darbuotojy paieskos procesuose

Organizacijos Zaidybinimo Zaidybinimo
a\?a dinim;s jrankio tikslgs Zaidimo elementai | Zaidimo rezultatas = Autoriai
P pavadinimas
pasakojimo .
Reckitt Insanely parodyti kandidato | kontekstas, Eﬁsl;t:m?zaléandldato Ferrell ir kt.,
Benckiser Driven asmening patirtj progreso juosta, ordanizaciiai 2016
griztamasis rysys g !
Virwal offce | ket prmosios | FEEERLES e | Ferellirkt,
dienos darbe N L N 2016;
tour (3D) simuliacii uzduotys, taskai, organizacijos
I3 progreso juosta kultiirai Coene, 2019
Deloitte nustatytos
nustatyti kandidato N kandidato .
Find Your Fit | tinkamuma ;Zggszsc’)'imas galimybés uzimti ggrlrg Ilirkt.,
pasirinktai sri¢iai P ) laisva pozicija
organizacijoje
didinti Y pasakojimo
. . susidoméjima kontekstas, potencialiy Ferrell ir kt.,
Marriott My Marriott svetingumo uzduotys, taskai, Kandidat 2016:
International | HotelTM SVetingu apdovanojimai, naicaty ’
industrija (angl. LR pritraukimas Coene, 2019
ST ypatingi pasiekimai ’
hospitality industry) T Kkt
pritraukti ir jvertinti | pasakojimo . .
L’Oréal Brandstorm kandidaty kontekstas, Falem.m.gu kandidaty Saha,_
gebéjimus uzduotys jdarbinimas Pandita, 2017

Darbuotojuy atranka. Pagrindiniai darbuotojy atrankos vertinimo kriterijai yra Zinios, jgudZiai,
gebéjimai ir asmeninés savybés (angl. Knowledges, Skills, Abilities, and Other characteristics,
KSAOQO), taiau pritaikius Zzaidimo elementus, atranka tampa inovatyvesné ir patrauklesné
kandidatams, ypa¢ Y kartos atstovams (Ferrell ir kt., 2016). Taip pat labai svarbu pasirinkti
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kandidatus, kurie atitinka organizacijos kultlirg bei vertybes, siekiant suvaldyti rizikas dél
nes¢kmingo adaptacinio laikotarpio bei i§ anksto nustatyti kandidato elgsena bei ketinimag
prisijungti prie organizacijos. Tai padeda organizacijoms sumazinti patiriamus nuostolius del
pakartotinés darbuotojy paieSkos ir atrankos (Saha, Pandita, 2017). Organizacijai naudojant
darbuotojy atrankoje taikomus Zzaidimo elementus (zr. 7 pav.), galima sukurti suzaidybintus
kandidaty vertinimo centrus (angl. assessment center) (Ferrell ir kt., 2016) bei pasirinkti kandidatus,
kurie atitinka organizacijos vertybes ir kultiirg (zr. 2 lent.) (Saha, Pandita, 2017).

2 lentelé. Zaidybinimo taikymas darbuotojy atrankos procesuose

Organizacijos Zaidybinimo
g . J jrankio Zaidybinimo tikslas Zaidimo elementai | Zaidimo rezultatas = Autoriai
pavadinimas -
pavadinimas
jvertinti kandidato
erdvinj mastyma ir
tiksluma, krovimo
greitj ir darbo
efektyvuma bei
Assessments | UEcp¢iima laikytis asakoiiimo kandidato atitikimas
center for proceduiny ir patetkty Eontekéltas organizacijos ir
The Shaker - nurodymy . : funkcinéms Ferrell ir
Company Ioglst!c  arting] : uzduotys, kompetencijomis kt., 2016
associate ivertinti kandidaty griztamasis rysys, . L o N
fektyvuma ir 9 bei pagrindiniams
roles etektyvuma pazanga KSAO
kruopstuma tikrinat
skaicius bei
skaiciuojant prekes, ir
jvairiy uzduociy
atlikimo daugiaveika
(angl. multitasking)
supazindinti su .. kandidato atitikimas
o _ pasakojimo o
HCL organizacijos kultiira kontekstas. mainai organizacijos Saha,
Technologies Make My Trip | ir vertybémis, resurs 'si,i'imas ' kultarai, Pandita,
g nustatyti kandidato CSuISy ISIyImas, vertybémis, tinkami | 2017
S éjimas paeiliui MO
jgtdzius jgudziai
pasakojimo
kontekstas, kandidato jgudziy
Phoenix Escane Room susipazinti ir atrinkti komandos, tinkamumas, Coene,
Software P tinkamus kandidatus bendradarbiavimas, | pritapimas 2019

tarpusavio santykiai, | komandoje
konkurencija

Darbuotojy mokymai. Tai viena i§ Zmoniy iStekliy valdymo sri¢iy, kurioje dazniausiai taikomas
zaidybinimas. Pagrindiné problema, su kuria susiduria beveik visos organizacijos, tai darbuotojy
motyvacijos stygius ir Zemas jsitraukimas ] mokymosi procesg, o tai organizacijas veda prie
neefektyviai isleisty kasty. Zinoma, labai svarbu ir naujoky ugdymas adaptaciniu laikotarpiu, nes
laiku ir tikslingai taikomas naujoky ugdymas sumazina naujy darbuotojy kaitg (Ferrell ir kt., 2016),
padidina jsitraukima, mokymosi efektyvuma (Depura, Garg, 2012). Zaidimo elementy naudojimas
darbuotojy mokymui (Zr. 7 pav.) suteikia galimybes jtraukti daugiau darbuotojy, sudarant salygas
dalyvauti jiems patogiu laiku, taip paskatinant iki galo uzbaigti mokymosi turinj (Simpson, Jenkins,
2015), sutrumpinti mokymosi laikg bei grei¢iau jsisavinti mokymosi turinj (Depura, Garg, 2012)
(zr. 3 lent.).
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3 lentelé. Zaidybinimo taikymas darbuotojy mokymosi procesuose

Organizacijos Zaidybinimo Zaidybinimo
a\?a dinim;s jrankio tikslgs Zaidimo elementai | Zaidimo rezultatas Autoriali
P pavadinimas
. didinti wrduotys, didesnis jsitraukimas | 3 518,
. Leadership . L 9 - . mokymus, didesnis .
Deloitte jsitraukimag j zenkleliai, lyderiy v Saha, Pandita,
Academy . procentas uzbaigty
mokymus lentelés 2017
mokymy
didint pasakojimo
. jsitraukima ir geresné naujoky Ferrell ir kt.,
MindTickle ~ onpoarding - vaciiy | <Ontekstas, g ntacija, 2016; Depura,
program ; zenkleliai, taskai, Lo e
dalyvauti . i organizacijos pazinimas | Garg, 2012
. lyderiy lentelés
programoje
didinti naujy socialinés
Social Media | darbuotojy paiang?’ .ly.gi%i’. . m?dijos kanaly .
Cisco Training jgtdzius zenkleliai, issukiai, talbfma.s darb“"tf’l‘% Coeng, 2019
S komandos, paieskoje, potencialiy
Program socialinése — . S
I bendradarbiavimas | klienty paieskoje,
medijoje

klienty aptarnavime

Darbuotoju veiklos valdymas. Organizacijos, sickdamos efektyviai jgyvendinti savo tikslus,
jgalina darbuotojus jy siekti kartu, bet jtraukus zaidybinimg j darbuotojy veiklos valdymag, galima
pasiekti daug geresniy rezultaty (Oprescu ir kt., 2014, Werbach, Hunter, 2015). Zmoniy itekliy
specialistai kartu su vadovais sistemingai stebi darbuotojy veikla, iSkelia tikslus, nustato pasiekimy
rodiklius, esant poreikiui, sudaro ugdymo plana, atlieka periodinius veiklos valdymo susitikimus ir
kt. (Ferrell ir kt. 2016). Anot Landers ir kt. (2017), darbuotojy veiklos rezultatus geriausiai parodo
lyderiy lentelés. Zaidimo elementy naudojimas darbuotojy veiklos valdymui (zr. 7 pav.) suteikia
organizacijai didesnes galimybes darbuotojus jtraukti ] organizacijos veiklas, skatinti jy
efektyvuma, produktyvuma, taip pat galimybes prisidéti prie organizacijos kuriamos vertés (zr. 4

lent.).

4 lentelé. Zaidybinimo taikymas darbuotojy veiklos valdyme

Zaidybinimo

Organizacijos Zaidybini Zaidi . .
g . J jrankio _aldyblnlmo aldlmo_ Zaidimo rezultatas | Autoriai
pavadinimas - tikslas elementai
pavadinimas
I didesnis
apdovanojimal, isitraukimas j darb
Helpdesk pagerinti pazanga, lyderiy 1 . $ darba, .
. o didesné sukuriama Robson ir kt.,
Freshdesk software darbuotojy lentelés, uzduotys, e .
el _ verté klientui, 2016
program produktyvumag laiméjimo biisena, .
komandos geresné paslaugy
kokybé
skatinti taskai, avatarai,
Addo Agnitio darbuotojus griZtamasis rysys, didesnis darbuotojy
Accenture Award (A3) bendradarbiauti ir | tarpusavio jsitraukimas Leeson, 2013
dalintis Ziniomis santykiai
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Zaidybinimo

O;\?;;]ilrf?:]ggs jrankio gligtllay:nmmo azlr:‘ll:rrlltoai Zaidimo rezultatas | Autoriai
P pavadinimas
didesnis darbuotojy
jsitraukimas, Smith ir kt.,
Mirosoft Language pagerinti jmonés | lygiai, lyderiy produktyvumas, 2015;
Quality Game rodukto kokybe | lentelés, kolekcijos | efektyvumas, Werbach,
p y y
sutaupyti jmonés Hunter, 2015
kastai
R Farzan
padidinti L
darbuotojy turinio DI.M Icco,
. A . .. . . . Millen,
IBM Beehive kiirimg vidiniame | taskai, lygiai, didesnis darbuotojy Dudan
imongés lyderiy lentelés isitraukimas Gegerilr
socialiniame y
tinkle Brownholtz,
2008

Zaidybinimo jvedimas j Zmoniy i$tekliy vadyba sulauké daug kritikos dél moralinio i$naudojimo
sasajy. Zaidybinimas naudojamas kaip jrankis darbuotojy motyvacijai, t. y. darbuotojai gali biiti
priversti kazka daryti dél vidiniy ar iSoriniy paskatinimy. Organizacijos, kurios naudoja
zaidybinima, nejvertina galimy ilgalaikio zaidybinimo neigiamy pasekmiy (Nicholson, 2012).
Zaidybinimo kritikai teigia, kad tai yra modernus ir skaitmeninis darbuotojy i$naudojimas, nes uz
padidéjusi jmonés pelng, kurj darbuotojai sukuria Zaidybinimo pagalba, organizacija atsidékoja tik
virtualiomis prekémis ar priemonémis, o vienintelé¢ nauda, kurig gaung darbuotojas — tai linksmybés
(Kim, 2018).

Apibendrinant galima teigti, kad Zaidybinimo taikymas Zmoniy iStekliy vadyboje turi naudos
organizacijai. Organizacijos, kurios taiko zaidybinima, turi didesnes galimybes pritraukti
motyvuotus, novatoriSkus, kiirybiskus darbuotojus | savo organizacijas, ir sukurti didesn¢ verte tiek
sau, tiek darbuotojui.
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2.2. Motyvacijos teorijos
2.2.1. Motyvacijos samprata, rasys ir teorijos

Siame skyriuje analizuosime motyvacijos samprata, vidinés ir iSorinés motyvacijos skirtumus,
poreikiy ir proceso motyvacijos teorijas.

Siuolaikinéje organizacijoje darbuotojy motyvacija iSlicka vienas i§ svarbiausiy aspekty,
nulemianciy organizacijos rezultatus ir s€kme. Mokslininkai teigia, kad organizacijoje darbuotojg
veikia keturi emociniai poreikiai, nuo kuriy priklauso darbuotojy emocijos, motyvacija ir elgsena —
tai pripazinimas, rySys su Kkitais, tobul¢jimas ir saugumas (Nohria, Groysberg ir Lee, 2008). Anot
Nevid‘o (2012), motyvacija yra procesas, kurio metu asmuo, veikiamas biologiniy, emociniy,
socialiniy ar pripazinimo motyvy, gali sukurti ir palaikyti j tiksla orientuota elgseng. Friedrichs‘as
(2011) teigia, kad motyvacija yra Zzmogaus elgsenos ir veiksmy tam tikroje situacijoje priezastis,
kurig lemia jvairtis motyvai. Lipinskiené (2012, p. 10) teigia, kad motyvacija yra ,,jéga, kuri suteikia
individui energija ir krypti tam tikrai jo elgsenai bei yra pagrindas siekio ir nusiteikimo veikti toliau,
susidiirus su klititimi.*“. Savareikien¢ (2008) teigia, kad motyvacija yra procesas, kuriame tiek
vidiniai, tiek iSoriniai veiksniai skatina tam tikrg veikla. Karimi’s ir Nickpayam’as (2017) teigia,
kad motyvacija yra asmens individualus pasirinkimas jsitraukti ar ne j veikla, ir kiek i tg veikla idéti
pastangy. Anot Legkausko (2008), motyvacija yra procesas, kuris skatina jsitraukti ir veikti
tikslingai. Siame darbe naudojamas Karimi’o ir Nickpayam’o (2017) motyvacijos apibrézimas:
»motyvacija — tai asmens individualus pasirinkimas jsitraukti ar ne j veikla, ir kiek j tg veiklg jdéti
pastangy‘“.

Mokslininkai teigia, kad motyvacija yra dviejy rasiy — vidiné ir iSoriné (BarSauskien¢, 2006; Felser,
2006; Friedrichs, 2011; Korsakiené ir kt., 2011; Lipinskiené, 2012; Ryan, Deci, 2000a).

- Vidiné motyvacija — tai asmens elgsena, kurios neveikia iSoriniai veiksniai. Asmuo
motyvuotas uzsiimti veikla dél saves paties. Pagrindiniai motyvai: smalsumas, jdomi veikla,
pasitenkinimas veikla (BarSauskiené, 2006; Felser, 2006; Friedrichs, 2011; Korsakiené ir kt.,
2011; Lipinskiené, 2012; Ryan, Deci, 2000a). Profesingje veikloje vidiné motyvacija
pasireiSkia darbuotojo siekimu daugiau atsakomybés, savarankiSkumo, galimybés priimti
sprendimus, noru tobulinti savo jgudzius, intelektiniu smalsumu ir kt. (Felser, 2006;
Lipinskiene, 2012).

- ISoriné motyvacija — tai asmens elgsena, kurig veikia iSoriniai veiksniai. Asmuo
motyvuotas uzsiimti veikla del galimybeés gauti tam tikrg atlygj, kity asmeny pritarimo ar
iSvengti bausmeés. Pagrindiniai motyvai: pinigai, saugumas, statusas, prestizas
(Barsauskiené, 2006; Felser, 2006; Friedrichs, 2011; Korsakiené ir kt., 2011; Lipinskiené,
2012; Ryan, Deci, 2000a). Profesinéje veikloje iSoriné motyvacija pasireiskia paaukstinimo
siekimu, finansiniy naudy ieSkojimu, gera darbo aplinka, santykiais su vadovu ir kt. (Felser,
2006; Lipinskiené, 2012).

Mokslininkai motyvacijos teorijas sitilo i$skirti j dvi grupes: poreikiy teorijas, kurios analizuoja
motyvacijos turinj, ir procesy teorijas, kurios analizuoja motyvacijos procesa (BarSauskiene, 2006;
Friedrichs, 2011; Korsakiené ir kt., 2011; Lipinskiené, 2012; Sakalas, Silingien¢, 2000).
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Poreikiy teorijose (zr. 5 lent.) svarbiausia asmens poreikiai, nes motyvacija kyla i§ nepatenkinto
poreikio, kuris turi jtakos asmens elgsenai. Pagrindinés poreikiy teorijos, kurios analizuoja asmens
motyvacijg tiek vadybos, tiek psichologijos autoriy darbuose: Maslow poreikiy teorija (1943),
Herzbergo dviejy veiksniy teorija (1950), McClelland pasiekimy motyvacijos teorija (1967),
Alderferio ERG teorija (1972) (Barsauskiené, 2006; Felser, 2006; Korsakiené ir kt., 2011;
Lipinskiené, 2012; Sakalas, Silingiené, 2000).

5 lentelé. Poreikiy motyvacijos teorijos (BarSauskiené, 2006; Felser, 2006; Korsakiené ir kt. 2011;
Lipinskiené, 2012; Sakalas, éilingiené, 2000)

Motyvacijos teorija Motyvacijos esmé Motyvacijos $altinis Autoriai

- Fiziologiniai, saugumo, t. y.

o zemesniojo lygmens poreikiai;
Maslow poreikiy

teorija - socialiniai, pagarbos, saviraiskos, = nepatenkintas poreikis Maslow (1943)
t. y. aukStesnio lygmens
poreikiai.
Herzbergo dviejy - Higieniniai (iSoriniai) veiksniai; pasitenkinimas arba Herzberg (1950)
veiksniy teorija - motyvaciniai (vidiniai) veiksniai. | nepasitenkinimas darbu 9
McClellando - Sékmé (pasiekimy poreikis); I ko McClelland
o . i .. . S pasitenkinimo ieSkojimas, cClellan
pa51_efk1mq motyvacijos valdzia (energijos pOI’elle'),. nepasitenkinimo vengimas (1967)
teorija - narysté (partnerystés poreikis).

- E (egzistencijos poreikiai), t. y.
zemesniojo lygmens poreikiai;

Alderferio ERG teorija | - R (bendravimo poreikiai); nepatenkintas poreikis Alderfer (1972)

- G (augimo poreikiai), t. y.
aukstesniojo lygmens poreikiai.

Maslow (1943) teigia, kad pirmiausia zmogus turi patenkinti Zemesnio lygio poreikius, kad pasiekty
aukStesnio lygio poreikius, todél asmuo islieka tam tikrame lygmenyje iki tol, kol bus patenkintas
aukStesnis poreikis. Motyvacijos $altinis kyla i§ nepatenkinto poreikio, kai poreikis patenkintas,
nebéra motyvacijos veikti (BarSauskiené, 2006; Lipinskiené, 2012; Sakalas, Silingiené, 2000).
Herzberg‘as (1950) teigia, kad kai tokie motyvaciniai veiksniai kaip pasiekimai ir pripazinimas yra
patenkinti, tai sukelia pasitenkinima darbu, o kai higieniniai veiksniai, tokie kaip darbo uzmokestis
ir saugumas, yra nepatenkinti, tai sukelia nepasitenkinima darbu. Motyvacijos $altinis yra asmens
pasitenkinimas arba nepasitenkinimas darbu (BarSauskiené, 2006; Lipinskiené, 2012; Sakalas,
Silingiené, 2000). McClelland‘as (1967) teigia, kad Zzmogaus fiziologiniai poreikiai yra patenkinti,
todél egzistuoja tik trys motyvai: sékme, valdzia, narysté. Motyvacijos Saltinis kyla ieSkant
pasitenkinimo arba siekiant i§vengti nepasitenkinimo. Sékmés motyvui arba pasiekimy poreikiui
svarbu grjztamasis rySys, asmeninis progresas. Valdzios motyvui arba energijos poreikiui svarbu
statusas ir prestizas. Narystés motyvui arba partnerystés poreikiui svarbu komandinis darbas ir
socialiniai santykiai komandoje (Felser, 2006; Sakalas, Silingiené, 2000). Alderfer‘is (1972) teigia,
kad vienu metu asmuo gali turéti ne vieng poreikj, jeigu aukstesnio poreikio patenkinimas néra
zymus, didéja noras patenkinti Zemesniojo lygio poreikius. EGR teorijos ciklas: nusivylimas ar
situacijos pablogé¢jimas sukelia judéjimg atgal, t. y. regresija | Zemesnio lygio poreikius, o situacijos
geréjimas, progresas asmenj stumia ] aukStesnio poreikio patenkinimg (BarSauskiené, 2006;
Sakalas, Silingiené, 2000).
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Poreikiy teorijos grupei galima priskirti ir Ryan‘o ir Deci‘o (2000b) apsisprendimo teorijg, kuri
siejama su poreikiy patenkinimu. Autoriai i$skiria tris pagrindinius psichologinius poreikius — tai
autonomija, kompetencija ir socialiniiai rysiai. Asmuo jauc¢iasi motyvuotas tada, kai jauciasi turjs
Ziniy ar patirties (kompetencijos poreikis), gali rinktis (autonomijos poreikis) ir turi gerus santykius
su kitais (socialiniy rysiy poreikis) (Korsakiené ir kt. 2011). Mokslininkai teigia, kad apsisprendimo
teorija yra iSsami analizuojant zaidybinimo ir motyvacijos sasajas, nes turi tiek vidinius, tiek
iSorinius motyvus (Karimi, Nickpayam, 2017; Richter ir kt., 2015). D¢l Siy priezasCiy toliau
analizuosime ir teoriniame modelyje naudosime Ryan‘o ir Deci‘o (2000b) apisprendimo teorija.

Procesy teorijose (Zr. 6 lent.) svarbiausia motyvacijos procesas, t. y. kaip asmuo pasirenka
veiksmus ir elgsena tikslams pasiekti. Zinomiausios procesy teorijos: Skiner pastiprinimo teorija
(1953), Vroom liikesciy teorija (1964), Adams socialinio teisingumo teorija (1965), Porter ir Lowler
motyvacijos modelis (1968), Lock tiksly iSsikélimo teorija (1976) (BarSauskiené, 2006; Felser,
2006; Korsakiené ir kt. 2011; Lipinskiené, 2012; Sakalas, Silingiené, 2000; Savareikiené, 2008).

6 lentelé. Procesy motyvacijos teorijos (Barsauskiené, 2006; Felser, 2006; Korsakiené ir kt. 2011;
Lipinskien¢, 2012; Sakalas, Silingien¢, 2000; Savareikiené, 2008).

Motyvacijos teorija Motyvacijos esmé Motyvacijos $altinis Autoriai
Sklﬂ_l_?l" pastiprinimo anl.cs.tesn_lo. elgesio pasekmé telgl_amo elgesio Skiner (1953)
teorija veikia blisima elgsena skatinimas

asmens pastangos ir

Vroom liikes¢iy teorija asmens lukesciai pasiektas rezultatas Vroom (1964)
pusiausvyra arba jos

Adams socialinio finansinio, psichologinio, nebuvimas tarp asmens

- . L Lo ) Adams (1965)

teisingumo teorija socialinio atlygio teisingumas pastangy ir gaunamo
atlygio

Porter ir Lawler pastangos, gebejimai, asmeninés | iy o i izoriniai atlygiai | Poter, Lawler (1968)

motyvacijos modelis savybés

Locl_(_ tiksly iSsikélimo alsk_us,_ rea_lu_s, loglskl, pasiektas rezultatas Lock (1976)

teorija pasiekiami tikslai

Skiner‘is (1953) teigia, kad motyvacija yra susijusi su asmens elgsena, nes ankstesnio elgesio
pasekmé daro jtaka biisimam elgesiui. Asmuo kartoja teigiamai jvertintg elgesi, kuris buvo
apdovanotas tam tikrais materialiais ar nematerialiais atlygiais, o elgesio, kuris buvo jvertintas
neigiamai, asmuo néra linkes atkartoti. Motyvacijos Saltiniu esantis teigiamo elgesio skatinimas yra
motyvas j biisimo elgesio pasikartojima arba nepasikartojima (Lipinskiené, 2012; Savareikiené,
2008). Vroom‘as (1964) teigia, kad motyvacija yra susijusi su asmens lukesciais, kad jo veikla ir
pasiekti rezultatai yra tiesiogiai priklausomi nuo jo pastangy, ir atlyginimas priklauso nuo pasiekto
rezultato. Motyvacijos Saltinis yra asmens pastangos ir pasiektas rezultatas (BarSauskiené, 2006;
Lipinskiené, 2012; Sakalas, Silingien¢, 2000). Adams‘as (1965) teigia, kad asmens jdétos pastangos
1 darba turi buiti teisingai jvertintos ir atlygintos. Motyvacijos Saltinis yra pusiausvyra arba jos
nebuvimas tarp asmens pastangy ir gaunamo atlygio (BarSauskiené, 2006; Lipinskiené, 2012;
Sakalas, Silingiené, 2000). Poter‘is ir Lawler‘is (1968) teigia, kad asmens pastangos, gebéjimai ir
asmeninés savybeés padés pasiekti laukiamg rezultata. Motyvacijos Saltiniu gali buti iSorinés
motyvacijos (pagyrimas, premija, paaukstinimas ir kt..) ir vidinés motyvacijos (pasitenkinimas
darbu, savigarba, asmeninis tobuléjimas ir kt.) atlygiai (Felser, 2006; Sakalas, Silingiené, 2000).
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Lock‘as (1976) teigia, kad asmuo jauciasi motyvuotas tuomet, kai jam keliami aiskis, realis,
logiski ir pasiekiami tikslai, tod¢l produktyvumas siekiant tikslo yra didesnis. Motyvacijos $altinis
yra pasiektas rezultatas (Felser, 2006; Lipinskieng¢, 2012).

Apibendrinat galima teigti, kad motyvacija yra susijusi su asmens elgsena, veiksmais, pastangomis
ir poreikiais. Motyvacijos Saltiniu gali buiti asmens nepatenkintas poreikis arba sistemingas procesas
siekiant rezultato. Asmens motyvacija gali biiti veikiama tiek vidiniy, tiek iSoriniy veiksniy, kurie
daznai nulemia ilgalaikj ar trumpalaikj motyvacijos efekta. Taigi, siekiant sukurti motyvuojancia
darbo aplinkg, asmuo turi patenkinti savo poreikius arba sistemingai siekti rezultato.

2.2.2. Apsisprendimo teorijos perspektyva

Siame poskyryje analizuosime apsisprendimo teorijos samprata, autonomijos, kompetencijos ir
socialiniy rySiy poreikius, apsisprendimo motyvacijos testinumg ir apisprendimo sub-teorijas.

Mokslininkai Ryan‘as ir Deci‘s (2004) teigia, kad Zzmonés turi prigimtinj polinkj j saves tobulinima,
savo geresnés versijos kiirimg, taciau motyvacija keistis, tobuléti kyla i§ iSorinés aplinkos, kitu
atveju §is vidinis troskimas nejvyksta (cit. i§ Werbach, Hunter, 2015). Vidinis troskimas yra stipriai
veikiamas iSorinés aplinkos ar socialiniy ry$iy, 0 tai galimai stiprina arba susilpnina asmens
apsisprendimg veikti (Deci, Ryan, 2004). ISoriné motyvacija skatina atlikti veiksmg dél iSorinés
paskatos, tam tikro atlygio ar laukiamo rezultato bei siekiant iSvengti nesékmeés ar bausmés,
prieSingai nei vidiné motyvacija, kuri skatina atlikti veiksma dél vidinio pasitenkinimo, aukstesnés
jégos (Ryan, Deci, 2000a). Anot MekKler ir kt. (2017), tiek iSoriné, tick vidiné motyvacija skatina
tobuléti. Tyrimai rodo, kad veikla, kuri yra skatinama iSoriniy priemoniy, pavyzdziui, atlygio ar
bausmeés, turi neigiamg poveikj vidinei motyvacijai, nes isorinés ir vidinés motyvacijos formos turi
skirtingg poveik] ta pacia veikla uZsiimantiems asmenims. Asmuo, veikiamas vidinés motyvacijos,
jaucia didesnj kiirybiSkuma, lankstumg, iSsamiai analizuoja pateikta informacijg, tai teigiamai
veikia tiek psichologing, tiek fizing asmens sveikatg, prieSingai nei ty, kuriuos veikia iSoriné
motyvacija (Ryan, Deci, 2000a). Deci‘s ir Ryan‘as (2004) teigia, kad asmenis veikia trys
pagrindiniai psichologiniai poreikiai: autonomija, kompetencija ir socialiniai rysiai (zr. 8 pav.). Sie
poreikiai veikia palaikant asmens motyvacija.

Autonomija

Kompetencija

Socialiniai rysiai

8 pav. Apsisprendimo teorijos elementai (Deci, Ryan, 2004)
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Autonomija — tai jausmas, kai asmuo yra atsakingas uZz savo jausmus bei veiksmus,
samoningai suvokiant $iy jausmy, veiksmy prigimtj, kurie kyla i§ pacio asmens noro veikti.
Autonomiskumas néra lygus nepriklausomybei. Nepriklausomas zmogus néra veikiamas
iSoriniy iImpulsy, o autonomiskumas gali buti veikiamas iSoriniy impulsy, taciau sprendimag
imtis veiksmy priima pats asmuo (Deci, Ryan, 2004). Sis poreikis patenkinamas tuomet, kai
asmuo laisvai, vadovaudamasis savo vertybémis gali priimti sprendimus.

Kompetencija — tai jausmas, kai asmuo pasitiki savo veiksmais, gali panaudoti savo jau
turimas savybes. Kompetencija suprantama ne kaip jgudis ar gebéjimas, taciau kaip
pasitikéjimas savimi atliekant tam tikrus veiksmus. (Deci, Ryan, 2004). Sis poreikis
patenkinimas, kai asmuo gauna griztamajj ry$j, jam keliami tikslai yra aiskis ir pasiekiami,
kurie skatina tobuléti. Kai asmuo nebejaucdia galimybés tobuléti, ieSko naujy budy, kaip
galéty pakelti savo kompetencijas.

Socialiniai rySiai — tai jausmas, kai asmuo jaucia rysj su kitais, kuriais gali rapintis, suteikti
ta ripestj atgal (Deci, Ryan, 2004). Sis poreikis patenkinimas tuomet, kai asmuo priklauso

bendruomenei ar kokiai grupei bendraminciy, kurioje jis jaucia rysj su kitais asmenimis.

Apsisprendimo teorijoje i$skiriami trys pagrindiniai asmens motyvacijos tipai: vidiné motyvacija,
iSoriné motyvacija ir amotyvacija (Zr. 9 pav.).

Elgesys Apsisprendimo néra Apsisprendimas yra
T T
: 1
1

Motyvacija Amotyvacija : ISorine motyvacija : Vidiné motyvacija
] 1
1 1
| : 1 ‘

1
! I I I | 1
VRN 1

Reguliavimo . Lo 1 . - Introjekcine Identifikuota Integruota 1 T o

e Néra reguliacijos 1 Isoriné reguliacija P e _ - 1 Vidiné reguliacija
stilius = 1 reguliacija reguliacija reguliacija H
P [} v e . = T - B PETIeS B 1IR3
—| Neasmeninis | ISorinis IS dalies iSorinis § dalies vidinis | Vidinis ! L{ Vidinis

[} 1
: 1

Resuliavi Neturintis intencijos, | | Pakl P Savikontrolé, Asmenine svarba, Konkurencija, = Doméjimasis,

Eg““ AvImO | oo o, kompetencijos, | 1 ‘: © ?fg;ﬁ?;’ﬁﬁ:ﬁ?s egocentriskumas, sgmoningas suvokimas, saves 1 | malonumas, jgimtas

paZanga kontrolés trikumas : P sankeijos sau ar kitiems vertinimas supratimas : pasitenkinimas

L 1

9 pav. Apsisprendimo motyvacijos testinumas (Ryan, Deci, 2000a)

Asmens veikti savarankiskai aukstas apsisprendimas, kurj reguliuoja tokie vidiniai ketinimai kaip
pasitenkinimas veikla ar malonumas, yra vidiné motyvacija. Asmens apsisprendimas veikti dél
iSorinés intencijos, siekiant kazkokio apc¢iuopiamo rezultato, kuris gali ir nebtti susij¢s su malonia

veikla, yra iSoriné motyvacija. PrieSingai nei vidiné ar iSoriné motyvacija veikianti motyvacijos

rusis — tai amotyvacija, kai asmens apsisprendimo veikti néra, jo neveikia jokios vidinés ar iSorinés
reguliacijos (Ryan, Deci, 2000a; Deci, Ryan, 2004). Amotyvacijos bilisenoje asmenims triiksta
vidinio ketinimo veikti, t. y. visiskai neveikia arba jie veikia pasyviai. Dazniausios prieZastys, kodél
asmuo atsiranda amotyvacijos biisenoje arba, Kitaip tariant, asmuo praranda motyvacija, yra tikslo
neturéjimas, kompetencijos trukumas, savikontrolés triikumas, ketinimo veikti stoka (Deci, Ryan,

2004).

Kaip matome 9 paveiksle, iSoriné motyvacija turi 4 skirtingus reguliavimo tipus, tai iSoring,
introjekcing, identifikuota ir integruota reguliacija.
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- ISoriné reguliacija — tai iSorinés motyvacijos tipas, kuris visiSkai neturi autonomiskumo,
nes visa asmens elgsena yra reguliuoja iSoriniy veiksniy. Asmuo uzsiima veikla siekiant
gauti atlygj arba siekiant iSvengti kazkokios bausmés (Ryan, Deci, 2000a; Deci, Ryan,
2004). Pavyzdziui, darbuotojas laikosi darbo tvarkos taisykliy, nes jeigu nesilaikys, ji gali
atleisti i§ darbo. Siuo atveju darbo tvarkos taisyklés yra iSorinis reguliatorius, kuriam asmuo
turi paklusti, kad turéty darba, gauty darbo uzmokestj ir nebiity atleistas.

- Introjekciné reguliacija — tai iSorinés motyvacijos tipas, kuris dalinai turi autonomiskuma,
nes asmens elgseng dalinai reguliuoja tiek iSoriné aplinka, tiek vidiniai asmens sprendimai.
Asmuo uzsiima veikla siekiant patenkinti savo saviverte, todél dedamos didelés pastangos
iSvengti nesé¢kmes, nepasirodyti blogiau nei kiti, nejausti kaltés (Ryan, Deci, 2000a; Deci,
Ryan, 2004). Pavyzdziui, organizacijoje darbas prasideda nuo 8 val. ryto. Darbuotojas yra
samoningas ir supranta, kad negalima véluoti, todél j darba stengiasi atvykti ank$c¢iau nei 8
val. ryto. Siuo atveju tiek darbuotojas, tick darbdavys veikia kaip introjekcinis reguliatorius,
kuriam darbuotojas stengiasi paklusti, kad iSlaikyty aukstag savikontrole, nebiity toks, kaip
Kiti darbuotojai ir pan.

- ldentifikuota reguliacija — tai iSorinés motyvacijos tipas, kuris veikiamas tiek iSorinés
aplinkos, tiek asmens vidinés intencijos. Sis i$orinés motyvacijos tipas turi stipresng viding
reguliacijag negu introjekciné motyvacija. Asmuo uzsiima veikla, sgmoningai suprasdamas
jos nauda, todél atsiranda motyvacija siekti tikslo (Ryan, Deci, 2000a; Deci, Ryan, 2004).
Pavyzdziui, darbuotojas nusprendzia mokytis universitete, nes tai padés siekiant karjeros.
Siuo atveju identifikuojamas asmens trikumas, kuris suvokiamas kaip svarbus ir naudingas
keisti, tod¢l kylantis i§ darbuotojo vidinés intencijos, yra laisvai pasirenkamas.

- Integruota reguliacija — tai iSorinés motyvacijos tipas, kuris turi daugiausiai apsisprendimo
veikti. Asmuo visiskai priima viding reguliacijg, todél motyvacija atsiranda i§ saves
suvokimo, dél vidinio troSkimo pasiekti daugiau ar pralenkti kitus asmenis (Ryan, Deci,
2000a; Deci, Ryan, 2004). Pavyzdziui, darbuotojas, kurj veikia stiprus apsisprendimas,
dirba, nes jam patinka darbas, arba mokosi, nes jam jdomu, o ne dé¢l to, kad reikia ar gaus uz
tai kokj atlygj.

Anot Deci‘o ir Ryan‘o (2004), labiausiai apsisprendimo veikiamas motyvacijos tipas — vidiné
motyvacija, tai konstruktas, kur] jungia autonomijos, kompetencijos, socialiniy rySiy poreikiai
(Deci, Ryan, 2004). Asmens elgsena kyla i§ vidinés intencijos veikti, kuri gali biiti jgimta ar jgyta,
savaime suprantama ar maloni veikla. PrieSingai nei iSoriné motyvacija, kuri veikiama iSoriniy
tiksly, o asmens veiksmas kylantis i§ noro tg tikslg jgyvendinti, vidiné motyvacija, veikiama didelio
susidoméjimo procesu, malonumo atliekant veikla, todél veiksmas kyla i§ asmens vidiniy intencijy
(Ryan, Deci, 2000b; Deci, Ryan, 2004). Anot Peng ir kt. (2012), asmens apsisprendimas jvyksta
tada, kai asmuo yra laisvas pasirinkti veiklg, biidg ir kt., neveikiant jokiems iSoriniams faktoriams,
vidiné motyvacija did¢ja tik dél to, kad asmuo turi daugiau autonomijos, t. y. apsprendimo laisvés.
Asmens autonomijos, kompetencijos, socialiniy rySiy poreikius patenkinanti veikla yra jtraukanti,
jdomi, smagi, nepaisant konteksto (Werbach, Hunter, 2015).

Apibendrinat galima teigti, kad iSoriné aplinka skatina asmenis keistis, tobuléti. Motyvacijai labai
svarbu, 1§ kur kyla asmens apisprendimas veikti: ar kyla dél malonumo, pasitenkinimo,
susidoméjimo ir kt., ar dél vengimo, konkurencijos, atlygio ir kt. Taigi, asmuo jauciasi motyvuotas
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veikti tada, kai gali pasirinkti veiklg (autonomija), gali tobuléti (kompetencija) ir turi kazka bendro
(socialiniai rySiai).

2.2.3. Zaidybinimo ir motyvacijos sasajos

Siame poskyryje analizuosime Zaidybinimo ir motyvacijos sasajas per asmens pagrindiniy
psichologiniy poreikiy patenkinimg bei euristinius zaidimo dizaino vertinimo modelius.

Zaidybinimo dizainas daugiausia démesio skiria asmens motyvacijai, kuri susijusi su psichologiniy
poreikiy patenkinimu. Anot Sailer ir kt. (2014), zaidybinimas yra naujas pozitris ] darbuotojo

motyvacijos vystymg. Autoriai iSanalizavo SeSias skirtingas psichologines perspektyvas, kurias
galima pritaikyti zaidybinime siekiant istirti darbuotojy motyvacijg (zr. 7 lent.) — tai bruozy,

bihevioristinio mokymosi, pazinimo, apsisprendimo, interesy ir emocijy perspektyvos.

7 lentelé. Psichologiniy perspektyvy ir zaidybinimo sasajos

Psichologiné . . . . «
g Asmens motyvai Motyvavimo mechanizmai Zaidimo elementai
perspektyva
Y — o pasiekimai, s¢kme, progresas; . - .
Bruozy pasm?k{n.lq motyvas; gaIIOS_ _ statusas, kontrolé, konkurencija: zenkle.hal, lyderiy
perspektyva poreikis; priklausymo poreikis . lentelés
naryste
Bihevioristinio
mokymaosi teigiami/neigiami pastiprinimai tiesioginis griztamasis rySys taskai
perspektyva
Pazinimo tikslai; likesciai; galimos pasiekiami, aiskas tikslai; asmens | zenkleliai; lygiai;
perspektyva pasekmés veikimo svarba, pasekmés uzduotys
. . autonomijos poreikis; zenkleliai; lyderiy
Apsisprendimo - o e . o X o
kompetencijos poreikis; socialiniy | patenkinti poreikiai lentelés; reikSminga
perspektyva " . o
rysiy poreikis Istorija; avataras
. . .. vienodi interesai; tiesioginis taskai; zenkleliai; lygiai;
Interesy asmens santykis su uzduotimi, o o AR y S
. griztamasis rySys; aiskis tikslai; uzduotys; reik§minga
perspektyva aplinka S T
sunkesni lygiai istorija; avataras
Emocijy asmens santykis su emocijomis teigiamy emocljy stiprinimas; reik§minga istorija
perspektyva neigiamy emocijy silpninimas

Bruozy perspektyvoje teigiama, kad asmens motyvacija kyla i§ bendry motyvy ir poreikiy
patenkinimo, kai asmeninés savybés yra susiformavusios ir geba daryti jtakg asmens
elgsenai. Asmuo jausis motyvuotas, jeigu zaidimas atskleis jo pasiekimus, sékme ir
progresa, sukurs salygas varzytis ir parodyti savo statusg bei kontrolg, arba sukurs
tarpusavio rysius (Sailer ir kt., 2014). Zaidimo elementai taskai leidZia nustatyti Zaidimo
laimétoja, asmens pazanga, o lyderiy lentelés — sukurti salygas konkurencijai (Sailer ir kt.,
2014; Werbach, Hunter, 2015).

Bihevioristinio mokymosi perspektyvoje sakoma, kad teigiamos ir neigiamos asmens
patirtys daro jtakg biisimai elgsenai, kai motyvacija kyla kaip atsakas j ankstesne teigiama ar
neigiamg patirt]. Asmuo jausis motyvuotas, jeigu zaidimas i8 karto suteiks tiek teigiama, tiek
neigiama griztamajj ry§j (Sailer ir kt., 2014). Zaidimo elementas taskai gali suteikti
griztamajj rysi i§ karto: uz jvykdytas uzduotis, misijas, jgyvendintus tikslus (Sailer ir kt.,
2014; Werbach, Hunter, 2015).
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- Pazinimo perspektyvoje teigiama, kad asmens motyvacija yra grjsta rezultaty analize, kai
asmuo orientuotas | rezultatus, turi tam tikry lukes¢iy — parodyti savo gebéjimus, potencialg
prie§ kitus. Asmuo jausis motyvuotas, jeigu zaidimas isSkels aiskius ir pasiekiamus tikslus,
atskleis asmens veiksmy svarba bei nepasiekty tiksly pasekmes (Sailer ir kt., 2014). Zaidimo
elementai taskai, lygiai, uzduotys gali suteikti griztamaji rysj apie asmens rezultata (Sailer ir
kt., 2014; Werbach, Hunter, 2015).

- Apsisprendimo perspektyvoje teigiama, kad asmens vidiné motyvacija kyla tada, Kkai
patenkinti pagrindiniai psichologiniai poreikiai, t. y. poreikis autonomijai, kompetencijali,
socialiems rySiams. Asmuo jausis motyvuotas, jeigu Zaidimas patenkins Siuos poreikius
(Sailer ir kt., 2014). Zaidimo elementai Zenkleliai, lyderiy lentelés gali parodyti asmens
kompetencija, avaratas gali suteikti autonomijos jausma, o reikSminga istorija sukurti —
socialinius rysius (Sailer ir kt., 2014; Werbach, Hunter, 2015).

- Interesy perspektyvoje teigiama, kad asmens motyvacija kyla dél glaudaus santykio su
uzduotimi ar aplinka. Asmuo jausis motyvuotas, jeigu zaidimas atitiks jo interesus, suteiks
salygas dométis jj supancia aplinka, suteiks grjztamajj rysj, iSkels aiskius tikslus, skatins
tobulinti jgiidzius siekiant aukstesnio lygio (Sailer ir kt., 2014). Zaidimo elementai taskai
gali suteikti griztamajj rysj i8 karto, o sukauptus taskus galima keisti j Zenklelius arba galima
gauti uz pasiektus tikslus, jvykdytas misijas ir kt., avataras, reikSminga istorija leidzia
dométis supancia aplinka, o lygiai ir uzduotys suteikia galimybes tobuléti (Sailer ir kt.,
2014; Werbach, Hunter, 2015).

- Emocijuy perspektyvoje teigiama, kad asmens motyvacija kyla dél sukeliamy emocijy tuo
metu. Asmuo jausis motyvuotas, jeigu zaidimo metu padidés teigiamos emocijos (pvz.
simpatija, malonumas) ir sumazés neigiamas emocijos (pvz. baime, pyktis, pavydas) (Sailer
ir kt., 2014). Zaidimo elementas reik§minga istorija padeda sukelti emocijas (Sailer ir kt.,
2014; Werbach, Hunter, 2015).

Motyvaciné aplinka dazniausiai siejama su psichologiniy poreikiy patenkinimu (Tondello, Kappen,
Mekler, Ganaba ir Nacke, 2016). Daugelis mokslininky motyvacinj zaidybinimo poveikj analizuoja
remiantis Ryan‘o ir Deci‘o (2000b) apsisprendimo teorijos perspektyva (Mekler ir kt., 2017;
Mitchell ir kt., 2018; Peng ir kt., 2012; Sailer ir kt., 2017; Suh ir kt., 2015; Xi, Hamari, 2019).
Mokslininkai teigia, kad autonomijos, kompetencijos ir socialiniy rySiy psichologinius poreikius
galima atpazinti zaidimuose (Deterding ir kt., 2011b; Karimi, Nickpayam, 2017; McGonigal, 2011):

- Asmens autonomijos poreikis pasireiSkia vartotojo pasirinkimo galimybe, kuri suteikia
kontrolés jausma, kad tik jis vienas gali priimti sprendima.

- Asmens kompetencijos poreikis pasireiskia tada, kai vartotojas jgyvendina uzduotj, nes
pasiekima ar i8sprestg uzduotj laiko savo papildomu gebéjimu.

- Asmens socialiniy rySiy poreikis, kuris yra nepriklausomas nuo vartotojo, pasireiskia per
santykius su kitais vartotojais, ir tuomet tai yra abipusis rySys (McGonigal, 2011).

Zaidybinimas suZadina vidine vartotojy motyvacija sukuriant didesnj pasitenkinima, teigiamas
emocijas, lengvesne socialing integracija bei prasmés suvokimg. Anot autoriaus, itraukus zaidimo
elementus, tokius kaip progreso juosta, griztamasis rySys, laiméjimo biisena, emocijos,
konkurencija, tarpusavio santykiai, bendradarbiavimas, socialiniai rysiai ir kt., | Zaidimo sistemas,
jie suzadinty viding vartotojo motyvacija: vartotojas jausty didesnj pasitenkinimg zaidimo procesu,
nes gali sekti savo progresa, kuris ne tik suteikia norimg grjztamajj rysj, bet ir padeda iSsikelti
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trumpalaikius tikslus (McGonigal, 2011). Anot Sahos ir Panditos (2017), tiek vidiniai, tiek iSoriniai
motyvacijos elementai jgalina asmenis veikti. Vidiné motyvacija kyla i§ asmens noro varzytis ar
bendradarbiauti su kitais, priklausyti organizacijai ir kt., taciau iSoring motyvacija galima veikti tam
tikrais zaidimo elementais, tokiais kaip apdovanojimai, lyderiy lentelés, taskai, pasiekimai ir Kt.
Taskai, lygiai ir lyderiy lentelés turi reikSmingg motyvacija Zaidéjui, nes taikant Siuos zaidimo
elementus, suteikiamas teigiamas grjztamasis rysys, kuris gali patenkinti kompetencijos poreikius
(Przybylski ir kt., 2010). Zaidimas sukelia daug emociju, kuriy déka vartotojas jausty viltj laiméti,
tapti s€kmingu arba prieSingai — nerima, baime iskristi i§ zaidimo. Taip pat tai padéty sékmingai
integruotis ] bendruomeng bei sudaryti salygas vystytis tiek bendradarbiavimui, tiek tarpusavio
konkurencijai. Zaidimas tampa prasmingu, nes vartotojas gali priimti sprendimus. Visa tai paskatina
savanoriska vartotojo isitraukimg j zaidimg (McGonigal, 2011). Nicholson‘as (2015) teigia, kad
pasiekti ir i§laikyti teigiamg zaidybinimo efektg neuZtenka tik gero zaidimo dizaino, taip pat svarbu,
kad vartotojas galéty patenkinti psichologinius poreikius — autonomija, kompetencija, socialinius
rysius.

Francisco, Luis, Gonzalez ir Isla (2012) taikydami apsisprendimo teorijg nustaté, kokio tipo
zaidimo mechanika gali patenkinti asmens psichologinius poreikius (zr. 8 lent.).

8 lentelé. Psichologiniy poreikiy ir zaidimy mechanizmy sasajos (Francisco ir kt. 2012)

Psichologiniai poreikiai | Zaidimy mechanizmai

profilis, avataras, privatumo kontrolé, pranes$imy kontrolé, alternatyvios veiklos makro-

Autonomija komandos, konfigliruojama sasaja
. teigimas griztamasis rySys, optimalus i§$ukiai, paZzangos informacija, intuityvi
Kompetencija glmas griztamasis rysys, op . pazang ! Y
kontrolé, taskai, lygiai, lyderiy lentelés
Socialiniai rySiai grupés, zinutés, dienorasciai, priklausymas socialiniams tinklams, pokalbiai

- Asmens autonomijos poreikius galima patenkinti suteikiant galimybe¢ keisti profilio
informacija, pasirinkti avatara, nuspresti dél privatumo, pasirinkti ir nustatyti gaunamus
pranesimus, pasirinkti alternatyvias veiklas, suburti makro-komandas, konfigtiruoti sasajas.
Autonomijos poreikis pasiekia aukstg lygj tada, kai Siuos veiksmus asmuo atlieka remiantis
asmeniniais interesais.

- Asmens kompetencijos poreikius galima patenkinti suteikiant teigiamg grjztamajj rysj,
sudarant galimybe sekti savo asmening¢ pazanga, sukuriant sglygas konkurencijai varzytis
tarpusavyje tasky rinkimo bei lyderiy lentelés pagalba. Kompetencijos poreikis pasiekia
aukstag lygj, kai asmuo jauciasi turjs ziniy ir yra efektyvus veikloje.

- Asmens socialiniy rySiy poreikius galima patenkinti sukuriant grupes, bendraujant
tarpusavyje. Socialiniy rySiy poreikis pasiekia auksta lygj, kai asmuo pajaucia ry$j su kitais
ar stipry priklausymg grupei. Autoriai teigia, kad Siy poreikiy patenkinimas sukelia asmens
motyvacijg veikti, kai asmuo uZzsiima veikla, kuri jdomi, teikianti malonumg (Francisco ir
kt., 2012).

Sailer ir kt. (2017) zaidimo dizaino elementus, mechanikg ir komponentus pritaiké saves
apsisprendimo teorijos psichologiniams poreikiams, t. y. kompetencijai, autonomijai ir socialiniams
rySiams patenkinti (zr. 9 lent.).
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9 lentelé. Psichologiniy poreikiy ir zaidimo komponenty sasajos (Sailer ir kt., 2017)

Psichologiniai poreikiai Motyvavimo mechanizmai Zaidimo komponentai

detalus griztamasis rySys, taskai, veiklos grafikai, zenkleliai, lyderiy

Kompetencija ilgalaikis griztamasis rysys, lenteles
visapusiskas grjztamasis rySys
Autonomija (pasirinkimo laisvé) pasirinkimas avatarai
Autonomija (uzduoties o . o s
oy s savarankiSkas dalyvavimas reik§mingos istorijos
reikSmingumas)
Socialiniai rySiai tinkamumo jausmas, bendri tikslai | narysté komandoje, reik§mingos istorijos

Asmens kompetencijos poreikis gali biiti patenkintas taikant Siuos zaidimo dizainus: taskai
(detalus griztamasis rySys apie asmens veiklos rezultaty), veiklos grafikai (griZtamasis rysys
apie asmens pazangg ilgalaikéje perspektyvoje), zenkleliai, lyderiy lentelés (didéjantis
griztamasis rySys apie asmens paZanga tarp kity asmeny). Sie Zaidybinimo dizainai per
griztamojo rysio suteikimg asmenims suteikia galimybe matyti savo progresa bei galimybes
s¢kmingai ugdyti kompetencijos poreikius.

Asmens autonomijos poreikis yra patenkinamas i§ dviejy asmens patir¢iy: sprendimo laisvés
ir uzduoties prasmingumo. Zaidimo dizainas avataras suteikia asmens laisve rinktis (asmens
galimybés pasirinkti dalyvauti ar ne), o reikSmingos istorijos zaidimo dizainas, suteikia
uzduoéiai prasminguma, reikiminguma (asmens galimybés pasirinkti dalyvauti ar ne). Sie
zaidybinimo dizainai asmenims suteikia galimybes patirti savo pasirinkimo galimybes bei
suprasti pasirinkimo prasme.

Asmens socialiniy rySiy poreikis gali biti patenkinamas taikant reikSmingos istorijos
zaidimo dizaing (asmuo jauciasi reikSmingas) bei narystés komandoje Zaidimo dizainas
(asmuo jauciasi reikSmingas komandoje). Tai padeda pasiekti bendrus tikslus bei skatina
socialinés priklausomybés poreikius (Sailer ir kt., 2017).

Mokslininkai Zichermann‘as ir Cunningham‘as (2011), Werbach‘as ir Hunter‘is (2012), Francisco
ir kt. (2013), Chou (2015), Marczewski‘s (2015), Kappen ir Nacke (2013), Paharia (2013), Bruke
(2014), Nicholson‘as (2014), Jiménez (2015), McGonigal (2015) ir Deterding‘as (2015) kire
zaismingo dizaino struktiiras ir metodus, taciau ne visi jie turi motyvacijos aspekta (cit. i§ Tondello
ir kt., 2016). Tondello, Kappen, Mekler, Ganaba ir Nacke (2016) sukiiré euristinj zaidimo dizaino
vertinimo modelj, kuris padeda jvertinti vartotojo patirt] interaktyviose sistemose per vidinius ir

iSorinius motyvacijos aspektus (zr. 10 lent.). Autoriai nustat¢ dvylika motyvacijos prieinamumo
aspekty:

1.

Tikslas ir prasmé: vartotojas interaktyvioje sistemoje turi prasmingg tiksla, kuris gali buti
naudingas ne tik individualiame, bet ir grupiniame lygmenyse.

CV W —

ar tikslus, kurie gali patenkinti kompetencijos poreikius.
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10.

11.

12.

ISsamumas ir meistriSkumas: vartotojas interaktyvioje sistemoje gali vykdyti uzduociy serijas
ar rinkti virtualiy pasiekimy kolekcijas, kurios patenkinty kompetencijos poreikius.

Autonomija ir kiirybiSkumas: vartotojas interaktyvioje sistemoje gali turéti prasmingus
pasirinkimus ir saviraiskos galimybes, kurios patenkinty autonomijos poreikius.

Socialiniai rySiai: vartotojas interaktyvioje sistemoje gali kurti visuomeninius santykius, kurie
patenkinty socialiniy ry$iy poreikius.

Impresija: vartotojas interaktyvioje sistemoje gauna esteting patirtj.

Partnerysté ir apdovanojimai: vartotojas interaktyvioje sistemoje motyvuojamas tikromis ar
virtualiomis prekémis, kurios sukuria vartotojo sgveikg su interaktyvia sistema.
Nenuspéjamumas: vartotojas interaktyvioje sistemoje stebinamas kintanciomis uzduotimis,
i88uikiais, griztamuoju rysiu ar atlygiu.

Triakumas: vartotojas interaktyvioje sistemoje motyvuojamas sunkiai pasiekiamu atlygiu ar
apdovanojimais, kurie suteikia statusg ar iSskirtinumo jausma.

Praradimy vengimas: vartotojas interaktyvioje sistemoje skatinamas veikti greitai, kad
neparasty igyty ar potencialiy apdovanojimy, pasiekimy ar prekiy.

Grijztamasis rySys: vartotojas interaktyvioje sistemoje gauna informacija apie savo pazanga,
galimus veiksmus ar biisimas uzduotis.

Poky¢iai ir Zlugimas: vartotojas interaktyvioje sistemoje gali padéti patobulinti sistema, o ne
zlugdyti ja.

Tondello ir kt. (2016) motyvacijos aspektus suskirsté j tris euristikos grupes:

- Vidiné motyvacijos euristika: tikslas ir prasme, i8Sukiai ir kompetencija, iSsamumas ir
meistriskumas, autonomija ir kiirybiskumas, socialiniai rySiai, impresija;

- ISoriné motyvacijos euristika: partneryst¢ ir apdovanojimai, trikumas, praradimy
vengimas;

- Konteksto euristika: grjztamasis rySys, nenuspé&jamumas, poky¢iai ir zlugimas.

Remiantis Tondello ir kt. (2016) isskirti Zaidimo dizaino vertinimo modeliai, turintys motyvacijos
aspektg (zr. 10 lent.).

10 lentelé. Zaidimo dizaino vertinimo modeliai (Tondello ir kt., 2016)

ISorinés

Modelio . Vidinés motyvacijos . Konteksto Motyvacijos
. Autorius - motyvacijos - .
pavadinimas euristika S euristika aspektai
euristika
i§8ukiai ir kompetencija, .y .
. o . e .. griztamasis
Deterding iSsamumas ir meistriSkumas, | partnerysté ir -
MDL S P rysys, 7112
(2015) autonomija ir kiirybiskumas, apdovanojimai ..
S A nenuspéjamumas
socialiniai rySiai
tikslas ir prasmé, i§Suikiai ir
SUPER McGonigal | kompetencija, iSsamumas ir partnerysté ir i 6/12
BETTER (2015) meistri§kumas, socialiniai apdovanojimai
rySiai, impresija
. i§8ukiai ir kompetencija,
Kappen ir iSsamumas ir meistriSkumas artneryste ir
KEG Nacke an ISR AR, | PATREEE T 6/12
(2013) autonomija ir kiirybiskumas, apdovanojimai

socialiniai rysiai, impresija
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. ISoriné .
Modelio Vidinés motyvacijos sornes Konteksto Motyvacijos

. Autorius . motyvacijos . .
pavadinimas euristika 'y. ) euristika aspektai
euristika

tikslas ir prasmé, isSakiai ir
Nicholson kompetencija, autonomija ir i ..
RECIPE (2014) kiirybidkumas, socialiniai nenuspéjamumas | 6/12
ry$iai, impresija

tikslas ir prasmé, isSakiai ir

i | kompetencija, iSsamumas ir .. nenuspéjamumas,
HEXAD Marczewski | | istriskumas, autonomija ir pagmery“.e. o pokydiai ir 8/12
(2015) kirybiskumas, socialiniai apdovanojimal zlugimas
rysiai,
tikslas ir prasmé, i§§ukiai ir partnerysté ir
Chou kompgtencij a, iésamuma§ irA apdovanojimai, griZtamasis
OCTALYSIS (2015) meistriSkumas, autonomija ir | trikumas, rysys, 10/12
kiirybiskumas, socialiniai praradimy nenuspéjamumas
rySiai, vengimas

SUPERT BETTER, KEG ir HEXAD zaidimo dizaino vertinimo modeliai neturi konteksto
euristikos elemento griztamojo rysio. Zaidimo dizainas negali biiti vertinimas be $io motyvacijos
aspekto, nes grjZztamojo rySio pagalba sistema informuoja vartotojus apie pakeitimus, galimus
veiksmus ir progresg zaidime (Tondello ir kt., 2016). Griztamasis rySys yra vienas i§ svarbiausiy
zaidimo mechanikos elementy, kuris skatina vartotojg ir toliau naudotis sistema (Werbach, Hunter,
2015). RECIPE zaidimo dizaino vertinimo modelis ne tik neturi konteksto euritikos svarbiausio
griztamojo rysio elemento, taciau neturi ir iSorinés motyvacijos euristikos elementy, partnerystés ir
apdovanojimy, trikumo, praradimy vengimo. Sie elementai susij¢ su virtualiu atlygiu,
apdovanojimais ir pasiekimais Zaidime (Tondello ir kt., 2016). Tai svarbu vartotojy vidinei
motyvacijai, nes virtualus atlygis, apdovanojimai ir pasiekimai motyvuoja (Dale, 2014). MDL
7aidimo dizaino vertinimo modelis neturi vidinio euristikos elemento — tikslo ir prasmés. Zaidimo
dizaino sistema turi turéti tiksla, kurio siekia vartotojas ir sistemos kiir¢jas (Tondello ir kt., 2016).
Zaidimo sistema, turinti tiksla, gali motyvuoti pasiekti konkregius rezultatus (Sailer ir kt., 2017).
OCTALYSIS zaidimo dizaino vertinimo sistema turi daugiausiai motyvacijos aspekty. Nepaisant
to, kad neturi impresijos, poky¢iy ir zlugimo motyvacijos apsekty, Sie elementai vartotojui néra
tokie svarbiis. Naudojant daugiausiai motyvacijos aspekty turintj Zaidimo dizaino vertinimo modelj,
galima surasti daugiau zaidimo dizaino spragy, kurios leisty patobulinti Zaidimo sistemg. D¢l Siy
prieZasc¢iy placiau pasirinkta analizuoti Chou (2019) Oktalizés modelj.

2014 m. zaidybinimo tyréjas Chou sukiiré zaidybinimo dizaino sistemg, kuri buvo pavadinta
oktalize (angl. Octalysis) (zr. 10 pav.). Oktalizés sistema yra sudaryta i§ astuoniy daliy (t. y.
motyvatoriy), kurios perskirtos dviejy istisiniy linijy (t. y. iSoriniai ir vidiniai motyvatoriai bei
pozityvus ir negatyvus skatinimas). Oktalizés sistemos kairé pusé — tai tarsi Zmogaus kairiosios
smegenys, kurios atsakingos uz logika ir skai¢iavimus. Oktalizés sistemos desiné pusé — tai tarsi
zmogaus deSiniosios smegenys, kurios atsakingos uz kirybiSkuma, saviraiSka, komunikacija.
[Soriniai motyvatoriai — vVystymasis, partnerysté, trilkumas — tai viskas, ko Zzmogus nori, bet kartais
negali gauti. Vidiniai motyvatoriai — kiirybiskumas, socialiné jtaka, nenuspéjamumas — tai viskas,
kas Zmogy motyvuoja be atlygio. Asmen; jgalinti veikti gali du motyvatoriai: pozityvus skatinimas,
kai zmogy veikti motyvuoja gilesné veiklos prasmé, tikslo matymas, ir negatyvus skatinimas, kai
zmogy veikti motyvuoja nesékmé, kompetencijos trukumas (Chou, 2019).
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10 pav. Oktalizés sistema (Chou, 2019)

Oktalizés sistemg sudaro 8 pagrindinés Zmogaus motyvacijos priezastys: prasmé, pasiekimai,
kiirybiskumas, partnerysté, trikumas, vengimas, nenuspéjamumas, socialiné jtaka.

1. Motyvatorius. Prasmé (konstruktas) arba epiné prasmé ir pasaukimas (oktalizé). Zaidéja
motyvuoja tikéjimas, kad jis prisideda prie svarbaus ir reikSmingo tikslo (pvz., jaucia gilesne
zaidimo prasmg¢) arba tai, kad biitent jis buvo pasirinktas Siam tikslui (pvz., zaidé¢jas mano, kad
tai ,,pradedanciojo sekmé*, kad jis yra ,likimo vaikas®, ,,Zmonijos herojus, ,,geriausias i$
geriausiy®, ,,atskleistas talentas” ir pan. Zaidimo dinamikos elementas — naratyvas (Chou, 2019;
Goschlberger, Bruck, 2017).

2. Motyvatorius. Vystymasis (konstruktas) arba vystymasis ir pasiekimai (oktalizé). Zaidéja
labiausiai motyvuoja vidin¢ paskata jveikti i8Stkius (pvz., ,.atlikti visg uzduoCiy sarasg™ ir
»laiméti priza®, ,,gauti apdovanojimg®, ,,i§ anksto jausti, kad laimesi®, ,,pasiekti, tai kas kitiems
nejmanoma®), jgyti ar patobulinti jgiidzius, kuriais galima didziuotis. Zaidimo komponenty
elementai — taskai, Zenkleliai, lyderiy lentelés, iSSukiai, progresas, kautynés su bosais (Chou,
2019; Goschlberger, Bruck, 2017).

3. Motyvatorius. KirybiSkumas (konstruktas) arba kirybiSkumas ir grjZtamasis rySys
(oktalizé). Zaidéjas jsitraukia j kirybinj sprendimy ieskojima, kur suteikiama visiskai laisvé
ieskoti naujy deriniy, o nepasisekus bandyti dar karta. Zaidimo mechanikos elementas —
griztamasis rySys (Chou, 2019; Goschlberger, Bruck, 2017).

4. Motyvatorius. Partnerysté (konstruktas) arba partnerysté ir valdymas (oktalizé). Zaidéja
motyvuoja jausmas, kad jam kazkas priklauso, todél jis deda visas pastangas, laika ir resursus,
kad tai iSsaugoty ar patobulinty savo nuosavybe (pvz., Zaidéjas pralaim¢jimo metu ,,atkuria tai,
kas buvo sunaikinta®, keiciasi su kitais Zaid¢jais virtualiais taskais, siekia pagerinti ar atkurti
savo nuosavybe, kuria strategijas, kaip pagerins savo profilj ir pan.), tai stiprus atsakomybés
jausmas uz tai, ka sukiirei. Zaidimo komponento elementas — virtualios prekés, avatarai,
kolekcijos (Chou, 2019; Goschlberger, Bruck, 2017).
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5. Motyvatorius. Socialiné jtaka (konstruktas) arba socialiné jtaka ir rySiai (oktalizé). Zaidéja
motyvuoja socialiniai elementai: tiek teigiami — draugysté, mentorysté, pagalba, tiek neigiami —
konkurencija, pavydas, todél zaidéjas yra veikiamas $iy socialiniy elementy ir siekia pagerinti
savo statusa zaidime. Zaidimo mechanikos elementai — bendradarbiavimas ir konkurencija
(Chou, 2019; Goschlberger, Bruck, 2017).

6. Motyvatorius. Trilkumas (konstruktas) arba trikumas ir nekantrumas (oktalizé). Zaidéja
motyvuoja tai, ko negali turéti, todél visas pastangas ir laikg jis skiria, kad $itg trikuma
uZpildyty. Zaidimuose daznai taikomos paskyrimy dinamikos taktikos, atgalinio laikmacio
skaiCiavimas, t. y. kai zaid¢jas | zaidimg turi sugrjzti po tam tikro laiko, kad gauty atlygj, ir
tokiu biidu biity skatinamas nuolat galvoti apie Zaidima. Zaidimo mechanikos elementai —
bendradarbiavimas ir partnerysté (Chou, 2019; Goschlberger, Bruck, 2017).

7. Motyvatorius. Nenuspéjamumas (konstruktas) arba nenuspéjamumas ir smalsumas
(oktalizé). Zaidéja motyvuoja noras suzinoti, kas jo laukia toliau (pvz., netikétas apdovanojimas
uz kazkokig veikla, tiesiog atsitiktinai gautas apdovanojimas arba galvojimas, kas nutiks gavus
kita apdovanojima, koks bus kitas Zaidimo lygis ir pan.). Zaidimo dinamikos elementas —
emocijos (Chou, 2019; Goschlberger, Bruck; 2017).

8. Motyvatorius. Vengimas (konstruktas) arba praradimas ir vengimas (oktalizé). Zaidéjas
vengia neigiamy jvykiy (pvz., progreso juostos praradimo, virtualios mirties, virtualaus
ikalinimo, nuosavybés praradimo ir pan.), o sickdamas jy iSvengti deda pastangas, kad jie
nejvykty . Zaidimo dinamikos elementas — emocijos (Chou, 2019; Géschlberger, Bruck, 2017).

Apibendrinat galima teigti, kad Zzaidybinimas gali patenkinti asmens pagrindinius psichologinius
poreikius, kurie padeda iSlaikyti asmens motyvacija naudotis suzaidybinta sistema. Siekiant jvertinti
zaidybinimo poveikj vartotojy motyvacijai, mokslininkai naudoja euristinius Zaidimo dizaino
vertinimo modelius, kurie leidZia nustatyti pagrindinius asmens motyvatorius, skatinan¢ius naudotis
suzaidybinta sistema. Taigi, Zaidéjai naudosis suZaidybinta sistema tol, kol ji galés patenkinti
autonomijos, kompetencijos ir socialiniy ry$iy poreikius.
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2.3. Zaidybinimo ir darbuotojuy motyvacijos sasaju koncepcinis modelis

Remiantis atlikta mokslinés literatiros Saltiniy analize, sudarytas koncepcinis tyrimo modelis,
nurodantis zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos sgsajas (zr. 11 pav.). Kaip matome 11 paveiksle,
koncepcinio modelio pagrindiniai konstruktai yra zaidybinimas ir motyvacija. Rodyklé, iSvesta i§
zaidybinimo konstrukto ] motyvacijos konstrukta, parodo abiejy konstrukty s3sajas.

P ZAIDYBINIMAS © pMOTYVACIIA
Dinamika Autonomija
Mechanika Kompetencija
Komponentai Socialiniai rysiai
AN J . Y,

11 pav. Koncepcinis zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos sasajy modelis

Remiantis Werbach‘u ir Hunter‘iu (2015), zaidybinimg sudaro hierarchiné strukttra: dinamika,
mechanika ir komponentai (zr. 11 lent.). Zaidimo dinamika — apribojimai, emocijos, naratyvas,
pazanga, tarpusavio santykiai — nurodo Zaidéjui, kaip viskas vyksta Zaidime. Zaidimo mechanika —
18Sukiai, atsitiktinumas, konkurencija, bendradarbiavimas, grjZztamasis rySys, resursy jsigijimas,
apdovanojimai, mainai, ¢jimas paeiliui, laim¢jimo biisena — skatina, motyvuoja Zaidé¢jg jsitraukti |
7aidima. Zaidimo komponentai — ypatingi pasiekimai, avatarai, zenkleliai, kautynés su bosais,
kolekcijos, kovos, turinio atskleidimas, dovanojimas, lyderiy lentelés, lygiai, taSkai, uzduotys,
socialiniai rySiai, komandos, virtualios prekés — parodo Zaidéjo rezultata, pasiekimus ar paZangg
Zaidime.

Remiantis Deci‘o ir Ryan‘o (2004) apsisprendimo teorija, asmens motyvacija kyla i§ noro
patenkinti pagrindinius psichologinius poreikius: autonomija, kompetencijg ir socialinius rySius (Zr.
11 lent.). Autonomijos poreikius zaidéjas gali patenkinti nusprendes prisijungti prie Zaidimo, nes tai
savanoriSka iniciatyva, 1imtis veiksmy atliekant uZduotis, suteikti galimybe pasirinkti.
Kompetencijos poreikius zaidéjas gali patenkinti pasitikédamas savo veiksmais, siekdamas tobulinti
igtidzius, jgyti zinias bei sekti savo progresg zaidime. Socialiniy ry$iy poreikius zaidéjas gali
patenkinti turédamas bendrus tikslus, sukurdamas tarpusavio santykius bei jausdamas, kad
priklauso Zaidimui.

11 lenteléje pateikiamas operacionalizuotas zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos teorinis modelis.
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11 lentelé. Operacionalizuotas Zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos teorinis modelis
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Issukiai
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Bendradarbiavimas
Grjztamasis rySys
Resursy jsigijimas
Apdovanojimai
Mainai

Ejimas paeiliui
Laiméjimo buisena
Ypatingi pasiekimai
Avatarai

Zenkleliai
Kautynés su bosais
Kolekcijos

Kovos

Turinio atskleidimas
Dovanojimas
Lyderiy lentelés
Lygiai

Tagkai

Uzduotys
Socialiniai rysiai
Komandos
Virtualios prekés

Savanori$ka iniciatyva
Noras atlikti uzduotis
Galimyb¢ pasirinkti

Tobuléjimas

Ziniy troskimas
Pasitikéjimas savimi
Progreso sekimas
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Priklausymo jausmas
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Apibendrinant galima teigti, kad zaidybinimas motyvuoja tada, kai patenkina asmens pagridinius
psichologinius poreikius.
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3. Zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos sasajuy tyrimo metodika

Siame skyriuje apraoma Zzaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos sasaju tyrimo metodika, kuria
siekiama empiriSkai patikrinti sukurtg teorinj model;.

Tyrimo metodologijos pagrindimas. Lietuvoje Zaidybinimo metodas néra paplites, todél
pasirinkta atlikti konkretaus Zaidybinimo jrankio atvejo analize, kuri padés nustatyti zaidybinimo ir
darbuotojy motyvacijos s3sajas. Atvejo analizés metodologija suteikia galimybe iStirti vieng unikaly
atvejj jvairiais gyliais ir metodais, tai leidzia tyréjui atlikti nuodugnig reiSkinio analize ir
interpretuoti jo unikaluma (Kardelis, 2017). Si atvejo analizé labiau orientuota j kokybiniy duomeny
surinkima, nes taikomi tyrimo metodai pusiau struktiruotas interviu ir dokumenty analizé (zr. 12

pav.).

Tyrimo metodologija [ Atvejo analize
I
|
Tyrimo prieiga Kokybine Kiekybine
J
S
I - p—
. _ | |
Tyrimo metodai Pusiau struktiiruotas Dokmr_le!lto Apklausa
interviu | analizé |
iToCOIN‘U Zaidimo

iToCOIN‘U Zaidimo | iToCOIN‘U Zaidimo mechanikos ir
elementy raigka motyvacijos £3sajos

Tyrimo rezultatai \ .
yri sistemos motyvatorial

12 pav. Tyrimo proceso loginé seka

Atvejo pasirinkimo pagrjstumas. Remiantis mokslinés literatliros analize, nustatyti kriterijai (zr.
12 lent.), pagal kuriuos buvo ieSkomas atvejo analizei tinkamas zaidybinimo jrankis. Pagal
nustatytus kriterijus buvo pasirinkta lietuvisko kapitalo IT jmoné — UAB ,Informaciniy
technologijy organizacija® (toliau — iT0). Pagrindiné jmonés veikla yra kurti bei vystyti mobiligsias
ir multifunkcines sistemas. Taip pat jmoné yra Atlassian produkty partneré, konsultuojanti bei
diegianti sprendimus klientams.

iTo jmoniy grupéje dirba 67 darbuotojai. Zaidybinimo jrankis, kurio pavadinimas iToCoin‘ai,
taikomas 2,5 mety. Sis Zaidimas pagal Zaidimy sferos tipologija priskiriamas lengviems Zaidimams,
nes ilgalaikéje perspektyvoje tai skatina jsitraukti i suzaidybinta dizaing, o pagal Zaidybinimo
veikimo konteksta priskiriamas vidiniam Zaidybinimui, kurio tikslas tiesioginé nauda organizacijai,
orientuojantis | darbuotojy tikslus ir kulttira.

12 lentelé. Atvejo pasirinkimo Kriterijai

Organizacija | Zaidybinimo taikymo laikotarpis = Zaidimy sfera =Zaidybinimo veikimo kontekstas

C ey

IT jmoné 2 m. ir daugiau Lengvi zaidimai | Vidinis Zaidybinimas
Tyrimo objektas — iToCoin‘y zaidimas.

Tyrimo tikslas — pazinti iToCoin‘y zaidima.

Tyrimo uzdaviniai:
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Pristatyti iToCoin‘y zaidimo atvejj;

Nustatyti ir iSanalizuoti iToCoin‘y zaidimo dinamikos, mechanikos, komponenty raiska;
Nustatyti ir iSanalizuoti iToCoin‘y zaidimo mechanikos ir motyvacijos sasajas;
Nustatyti ir i§analizuoti iToCoin‘y zaidimo sistemos motyvatorius.

obhRE

Tyrimo laikas: 2020 m. kovo-balandzio mén.

Tyrimo metodai — tyrimui atlikti naudojama kokybiné ir kiekybiné tyrimo prieiga (Zr. 12 pav.).
Kokybinés tyrimo prieigos metodai: pusiau struktiiruotas interviu ir dokumenty analizé.
Kiekybinés tyrimo prieigos metodas: apklausa. Tyrimy metody trianguliacija garantuoja tyrimo
patikimuma, todél $is iToCoin‘y zaidimo atvejis tiriamas skirtingais metodais ir tai leidzia tyréjui
istirti iToCoin‘y zaidimo sistema i§ skirtingy perspektyvy (Kardelis, 2017). Tyrime naudojami
skirtingi metodai, kurie padeda jgyvendinti tyrimo uzdavinius (zr. 13 pav.).

‘ Tyrimo rezultaty apibendrinimas LA S T )

sugretinimas
‘ iToCoin‘y Zaidimo sistemos motyvatoriai * Apklausa
iToCoin‘y Zaidimo mechanikos ir motyvacijos *Kiekybiné dokumenty analizé
$3sajos *Kokybiné dokumenty analizé

iToCoin‘y Zaidimo dinamikos, mechanikos,

L »Pusiau strukttiruotas interviu
komponenty raiska

*Kiekybiné dokumenty analizé

LU TR S * Pusiau struktiruotas interviu

13 pav. Tyrimo duomeny analizés loginé seka

Analizuojant tyrimo rezultatus, pirmiausia pristatomas 1ToCoin‘y Zaidimas. Toliau analizuojama
zaidimo dinamikos, mechanikos ir komponenty raiSka. Remiantis iSkelta moksline problema,
placiau analizuojama zaidimo mechanikos ir motyvacijos sgsajos. Paskutinis tyrimo metodas leidZia
pvertinti, ar 1ToCoin‘y zaidimo sistema yra motyvuojanti. Galiausiai visy gauty tyrimo metody
rezultatai sugretinami ir interpretuojami.

Tyrimo instrumentalijus.

Pusiau struktiiruotas interviu. Informanto charakteristika sudaryta remiantis 3 poZymiais:
pareigomis, darbo stazu, papildomu kriterijumi (zr. 13 lent.). Interviu buvo atliktas informanto
darbo metu 2020 m. kovo 13 d., iTo organizacijos biure, Kaune. Interviu trukmé 35 min., iskilus
papildomiems klausimams, kita interviu dalis atlikta rastu dél LR Vyriausybés paskelbto Salyje
visuotinio karantino.

13 lentelé. Informanto charakteristika

UZimamos pareigos Darbo stazas Kriterijai

HR partneris >5m. dalyvavimas koordinuojant zaidima
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Pusiau struktiruoto interviu klausimynas sudarytas pagal Werbach‘o ir Hunter‘io (2015)
zaidybinimo elementy hierarchija, jtraukiant papildomus klausimus apie organizacija bei iToCoin‘y
zaidimo sistema (zr. 14 lent.). Pusiau struktiruoto interviu klausimyng sudaro 38 atviri klausimai
(zr. 1 priedas). Tyrimo analizéje naudotos pusiau strukttiruoto interviu citatos pateikiamos 2 priede.

14 lentelé. Kokybinés tyrimo preigos instrumento pagrindimas

Klausimy Klausimo
Klausimy grupé | skaidius grupés Klausimo pavyzdys Autoriai
grupéje numeris
Bgndra mfprmgcua 15 5 Klek laiko jau taikote iToCoin‘y Sudaryta darbo autorés
apie organizacija zaidima?
Bendra informacija
apie iToCOIN'y 6-8 6 Koks jisy iToCoin‘y Zaidimo tikslas? Sudaryta darbo autorés
zaidimg
L . . . . Sudaryta darbo autorés
poTmeRge | eas g jrTeCommdms i mosk | s wech
4 I Hunter (2015)
Informacija apie 'I?orrilzl?rgr?:ilj(;lszeiﬁ:&g;’? takomas Sudaryta darbo autores
14-23 16 ) remiantis Werbach,

zaidimo mechanikg Papasakokite, kokia tai konkurencija,

individuali ar grupiné. Hunter (2015)
Informacija apie Ar iToCoin‘y zaidime darbuotojas gali | Sudaryta darbo autorés
zaidimo 24-38 26 gauti zenklelius? Kodél remiantis Werbach,
komponentus pasirinktas/nepasirinktas $is elementas? | Hunter (2015)

Dokumenty analizé. Siekiant nustatyti ir iSanalizuoti iToCoin‘y zaidimo mechanikos ir motyvacijos
sgsajy raiska, taikomas dokumenty analizés tyrimo metodas. UZkoduotas dokumentas gautas Excel
formatu, kuriame yra siuntéjo ID, gavéjo ID, tasky suma ir darbuotojo komentaras, uz kg skiriami
taskai. I§ viso analizuojama 4 093 tukst. komentary Darbuotojo komentaras yra pagrindinis
dokumenty analizés duomuo, kuris leidzia nuspresti, kokia Zaidimo mechanika paskatino darbuotoja
skirti kitiems darbuotojams taskus. Kiekybiné ir kokybiné dokumenty analizé atlieckama pasirinkus
dviejy mety nekalendorinio laikotarpio duomenis nuo 2017-11-02 iki 2019-10-31:

- Pirmieji iToCoin‘y Zaidimo sistemos naudojimosi metai nuo 2017-11-01 iki 2018-10-31
(toliau — 1 metai, t. y. 2018 m.). Komentary skai¢ius — 1 548 tikst.

- Antrieji iToCoin‘y zaidimo sistemos naudojimosi metai nuo 2018-11-01 iki 2019-10-31
(toliau — 2 metai, t. y. 2019 m.). Komentary skaiéius — 2 545 tukst.

Dokumenty analizés duomeny failo paruosimas vyko trimis etapais (zr. 14 pav.).

I etapas IIT etapas

» Komentaro - Zaidimo - Zaidimo

priskyrimas mechanikos mechanikos
zaidimo elementy pogrupiams
mechanikos paskirstymas i priskiriami
elementams sukurtus naujus poreikiai bei jy
pogrupius raiska

14 pav. Dokumenty analizés failo paruosimo etapai

49



1. Darbuotojy komentarai buvo suskirstyti j Zaidimo mechanikos elementus. Sis veiksmas
kartojamas du kartus, siekiant kiekvienam komentarui priskirti tinkamg zaidimo mechanika.

2. Remiantis darbuotojy komentarais, zaidimo mechanika buvo iSskirstyta j sukurtus zaidimo
mechanikos pogrupius pagal darbuotojy komentary turinj. Sis veiksmas kartojamas du Kartus,
siekiant kiekvienam komentarui priskirti tinkamg zaidimo mechanikos pogrupj. Dokumenty
analizés galutiné zaidimo mechanikos sudaryty pogrupiy suvestiné pateikiama 3 priede.

3. Nustatytiems zaidimo mechanikos pogrupiams, remiantis teoriniu modeliu priskiriami
autonomijos, kompetencijos ir socialiniy ry$iy poreikiai bei jy raiska.

Apklausa. Siekiant nustatyti, kokie motyvatoriai skatina vartotojus naudotis iToCoin‘y zaidimo
sistema, pasirinktas apklausos metodas (zr. 15 lent.). Tyrimo instrumentas sukurtas pagal Chou
(2019) Oktazés sistemg, kurios tikslas yra jvertinti vartotojy patirtj interaktyviose sistemose per
vidinius ir iSorinius motyvacijos aspektus. Remiantis da Silva Brito, Contreras Pinochet, Luiz Lopes
ir de Oliveira (2018), sukurta mobiliyjy prietaisy programy vartotojams skirty zaidimy
charakteristiky matavimo skale (angl. Scale for measuring gaming characteristics for users of
applications in mobile devices), organizacijai buvo adaptuoti teiginiai, kurie sujungiami j 6
skirtingus konstruktus — vystymasi, vengimg, nenuspéjamuma, socialin¢ jtaka, partneryste, prasmeg
(zr. 4 priedas). Organizacijos darbuotojo klausimyng sudaro 23 iToCoin‘y zaidimo sistemos
teiginiai, kuriuos reikia jvertinti 5 baly Likerto skal¢je nuo 1 iki 5 (1 — visiSkai nesutinku, 5 —
visiSkai sutinku) ir 5 demografiniai klausimai (lytis, amZius, iSsilavinimas, darbuotojo rolé
organizacijoje, darbo stazas) (Zr. 5 priedas). Biitina jvertinti sudaryto klausimyno patikimuma pries§
pradedant analizuoti rezultatus. Klausimyno patikimumui patikrinti naudojamas Kronbacho alfa
(angl. Cronbach ‘s alpha) koeficientas, kurio déka nustatoma, ar skalés klausimai pasizymi vidiniu
nuoseklumu. Krombacho alfa koeficiento apskaiiavimui buvo naudojama SPSS programa.
Kronbacho alfa koeficientas yra 0,759. Kronbacho alfa koeficientas didesnis uz 0,7 rodo, kad
klausimynas yra patikimas, o analizei nepriimtini klausimynai, kuriy Kronbacho alfa koeficientas
yra mazesnis uz 0,5. Todel galima teigti, kad klausimynas pasizymi geru vidiniu nuoseklumu, o
gautus tyrimo duomenis galima laikyti patikimais. Tyrimo duomeny analizé atlikta SPSS Statistics
25 programa (Zr. 6 priedas). Tyrime dalyvavo 39 respondentai, taciau respondenty demografiniai
duomenys tyrime nebus analizuojami, o pateikiami tik iTo organizacijai.

15 lentelé. Kiekybinés tyrimo preigos instrumento pagrindimas

Tyrimo Zaidimo | Klausimo | _ . .. -
. . Klausimai . Teiginio pavyzdys @ Autoriai
konstruktai elementai numeris
Taskai, zenkleliai AS jau€iuosi
Ivderi ’lentelés ’ motyvuotas ir toliau Adaptuoti autorés
Vystamasis yeeny ’ 1-4 2 kaupti iToCOIN'us, pagal da Silva Brito
i§8ukiai, progresas, S :
. . net kai jsigyju ir kt. (2018)
kautynés su bosais : :
norimus prizus.
AS jauciuosi
motyvuotas padéti
kolegoms, net jeigu Adaptuoti autores
Vengimas Emocijos 5-7 7 matau, kad Kiti pagal da Silva Brito

kolegos man uz tai
iToCOIN'y
neskiria/neskirs.

ir kt. (2018)
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Tyrimo
konstruktai

Nenuspéjamumas

Socialiné jtaka

Partnerysté

Prasmé

Demografiniai
klausimai

Zaidimo
elementai

Emocijos

Bendradarbiavimas,
konkurencija

Virtualios prekés,
avatarai, kolekcijos

Narytvas

Klausimai

8-11

12-16

17-20

21-23

Klausimo
numeris

14

18

21

Teiginio pavyzdys

AS esu motyvuotas
iToCOIN'us skirti uz
kazkokius veiksmus,
kurie nebuvo
tiesiogiai susij¢ su
manim.

Mane motyvuoja
aprasyti
intriguojancias
priezastis uz ka skiriu
iToCOIN'us, kad
sukel¢iau kolegy
susidomgjima.

AS$ jauciuosi
motyvuotas atlikti
papildomus veiksmus
iToCOIN'ams gauti,
kad surink¢iau
reikiamg skaiciy
norimam prizui
isigyti.

AS jausciausi
motyvuotas kaupti
iToCOIN'us, kuriuos
véliau pinigine
iSraiSka galéciau
skirti socialinéms
iniciatyvoms ar
globos namams.

Darbo stazas, rolé
organizacijoje,
i§silavinimas, lytis,
amzius

Autoriai

Adaptuoti autorés
pagal da Silva Brito
ir kt. (2018)

Adaptuoti autorés
pagal da Silva Brito
ir kt. (2018)

Adaptuoti autorés
pagal da Silva Brito
ir kt. (2018)

Adaptuoti autorés
pagal da Silva Brito
ir kt. (2018)

Sudaryta darbo
autores
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4. Zaidybinimo ir darbuotojy motyvacijos sasaju tyrimo rezultatai ir diskusija
4.1. iToCoin‘y Zaidimo atvejo analizé

Zaidybinimo jrankis jmonéje pradétas taikyti 2017 m. lapkri¢io mén., sukiirus viding organizacijos
virtualig valiutg (kriptovaliutg) — iToCoin‘us (Zr. 15 pav.). iToCoin‘y zaidimo sistemos tikslas —
gerinti darbuotojy tarpusavio santykius organizacijoje.

15 pav. iToCoin‘y kriptovaliutos atvaizdavimas

iToCoin‘y Zaidimo veikimo principas. Kiekvieno ménesio pradzioje organizacija darbuotojui j
asmening¢ zaidimo saskaitg perveda 5 arba 10 iToCoin‘y. Organizacijoje skiriamas iToCoin‘y kiekis
priklauso nuo darbuotojo pareigybés: vadovai, turintys didesnes komandas, ir administracijos
darbuotojai gauna 10 iToCoin‘y. iToCoin‘y Zaidimo sistemos administratoriai turi neribotas teises
dalinti iToCoin‘us — tai laikoma ,,super galia®“. Visi kiti darbuotojai standartiSkai gauna po 5

.....

Coin balance), o kita iToCoin‘y, gauty i§ jmonés (angl. Current month balance) (zr. 16 pav.).

Name Coin Current month
balance balance

A 11 3

A 18 2

A 48 10

16 pav. iToCoin‘y zaidimo saskaitos atvaizdavimas

Darbuotojas i§ jmonés gautus iToCoin‘us pasirinktinai gali skirti kolegoms, nurodydamas prieZastis
(angl. reason), uz ka skiriami iToCoin‘ai (zr. 17 pav.). Sis Zaidimo langas matomas visiems
iToCoin‘y Zaidimo dalyviams. I§ jmonés gauti iToCoin‘ai nesikaupia, todél ménesio paskuting
dieng nepanaudoti iToCoin‘ai anuliuojami. Darbuotojas i§ kolegy gautus iToCoin‘us gali kaupti
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arba jsigyti resursy i$ virtualios parduotuvés. IS kolegy gauti iToCoin‘ai kaupiami neribotg laika.
Zaidéjo tikslas yra sukaupti reikiama iToCoin‘y skai¢iy ir jsigyti virtualius resursus.

From To Reason Amount Date

D A pabuvima "tuo protingesniu Zmogumi" ir pagalba ieSkant tinkamy Zodziy 1 2020-
04-03
16:50:55

\ D tempo voodoo magic 1 2020-
04-03
14:38:18

A | kliento sutramdyma 1 2020-
04-03
10:58:36

A S paaiskinimus ir pamastymus! 1 2020-
04-03
10:59:19

17 pav. iToCoin‘y zaidimo atvaizdavimas

iToCoin‘y Zaidimo Zaidéjai. Remiantis dokumenty analizés tyrimo duomenimis, 2018 m. aktyviy
iToCoin‘y zaidimo sistemos vartotojy buvo 98 % (N=49), o pasyviy vartotojy 2 % (N=1) (zr. 18
pav.). 2019 m. aktyviy iToCoin‘y zaidimo sistemos vartotojy buvo 94 % (N=67), o pasyviy
vartotojy 6 % (N=4) (zr. 19 pav.). Darbuotojai automatiskai jtraukiami j iToCoin‘y zaidimo
sistemg, todél didéjantis darbuotojy skaiius, padidina ir iToCoin‘y zaidimo sistemos vartotojy
skaiCiy, ta¢iau ne visi darbuotojai aktyviai jsitraukia j iToCoin‘y zaidimo sistema.

2% 6%

98% 94%
= Aktyviis vartotojai = Pasyviis vartotojai = Aktyvis vartotojai  ® Pasyvis vartotojai
18 pav. iToCoin‘y vartotojy skaicius 2018 m. 19 pav. iToCoin‘y vartotojy skaicius 2019 m.
(N=50) (N=71)

Aktyviis iToCoin‘y Zaidimo sistemos vartotojai skyré ir gavo taskus, o sukauptus taskus naudojo
virtualioje parduotuvéje, taciau pasyviis iToCoin‘y Zaidimo sistemos vartotojai nors ir gaudavo
tasky 1§ kity darbuotojy, taciau savo tasky niekam neskyré, nenaudojo tasky virtualioje
parduotuvéje, todél aktyviy veiksmy iToCoin‘y zaidimo sistemoje neatliko. Toliau tyrime
analizuosime tik aktyviy vartotojy veiksmus.
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Atliekant pusiau struktiiruotg interviu, nustatyta, kad darbuotojy jsitraukimas j iToCoin‘y zaidimo
sistemg yra vertinamas teigiamai, nes informantas teigia, kad ,, jsitraukimas pakankamai aukstas. “,
taCiau yra darbuotojy, kurie nedalyvauja iToCoin‘y zaidime dél dviejy pagrindiniy priezas¢iy —
asmenybés tipo ir komunikacijos kanaly naudojimo jprociy. Informantas teigia, kad ,,darbuotojo
asmenybé. <...> linke j intravertiskumgq (ramesni, tylesni) maziau reiskiasi tiek jmonés veikloje, tiek
internetinése erdvese. Kita priezastis — skirtingi komunikacijos kanalai, nes yra darbuotojy, kurie jy
naudoja tiek daug, kad Sis kanalas nepapuola tarp prioritety. “. Informantas teigia, kad labiausiai
jsitraukti motyvuoja geresni tarpusavio santykiai, kurie suteikia ,,galimybe parodyti kolegoms
demesj, dékingumq bei paskatinti daryti iniciatyvas tiek projekty lygmenyje atliekant uZduotis, tiek
bendrai jmonéje skatinant veiklas, uzsiéemimas, jvertinti.

Toliau iToCoin‘y zaidimo sistema analizuosime remiantis Werbach‘o ir Hunter‘io (2015) zaidimo
elementy hierarchija: dinamika, mechanika, komponentais.

4.2.iToCoin‘y Zaidimo dinamikos elementy raiskos analizé

Atlikus pusiau struktiiruoto interviu analizg, nustatyta, kad iToCoin‘y Zaidimo sistemoje yra 4 i§ 5
zaidimo dinamikos elementy, tai apribojimai, emocijos, pazanga ir tarpusavio santykiai. iToCoin‘y
zaidimo sistema neturi naratyvo elemento (zr. 16 lent.).

16 lentelé. iToCoin‘y zaidimo dinamikos elementy raiska

Zaidimo dinamikos | iToCoin‘y Zaidime | . L. . . . . .
Y Zaidimo dinamikos raiSka iToCoin‘uose

elementas yra/néra
iToCoin‘ai gauti i$ jmonés: turi galiojimo laika; nesikaupia,
nepanaudojus anuliuojami; galima skirti tik kolegoms; negalima skirti
daugiau negu turi.

Apribojimai yra iToCoin‘ai. gauti i$ kolegy: pe.galima.isigy‘Fi prekiq‘virtu.alioje . '
parduotuvéje nesukaupus reikiamo kiekio iToCoin‘y; néra galimybés
iSkeisti | pinigus.
iToCoin‘y taisyklés: skiriant iToCoin‘us nurodyti kolegos varda ir
priezastis.

) i .. . ) .

Emocijos yra pavydas, palaima, .glglaugsmas, mégavimasis, malonumo jausmas,
augimas, susidoméjimas, geranoriskumas

Naratyvas néra -

Pazanga yra kolegos skirti iToCoin‘ai ir komentaras

Tarpusavio santykiai yra komandiskumas

- Apribojimai. Informantas teigia, kad iToCoin‘y Zaidimas turi apribojimy ir tam tikry
naudojimosi taisykliy. 1ToCoin‘y Zaidimo apribojimai susij¢ su i1ToCoin‘y Zaidimo
saskaitomis — iToCoin‘ais, gautais i$ kolegy, ir iToCoin‘ais, gautais 1§ jmonés. Pagrindiniai
skirtumai tarp Siy saskaity — iToCoin‘y galiojimo laikas ir panaudojimo galimybés.
Informantas teigia, kad iToCoin‘y zaidimas turi tam tikras naudojimosi taisykles, nes
skiriant iToCoin‘us butina nurodyti kolegos varda ir priezastis, uz ka iToCoin‘ai skiriami,
zinoma, ,,pries atliekant veiksmus pasitikrinti, ar tavo Slack vardas yra pilnas Vardas
Pavarde, toliau prisijungti j Slack chat'q ,,coin* ir skirti kolegai iToCoin‘Us pagal Sig
formule: @itocoin +Xx @vardas uz priezastis (+x — skiriamy iToCoin'y skaicius; @vardas —
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paminétas kolegos Slack vardas, kuriam skiriama; pries priezastj biutinai naudojamas uz, uz
arba ,,for*)"“.

- Emocijos. Informantas teigia, kad darbuotojams iToCoin‘y zaidimas sukelia tik teigiamas
emocijas, kurios skatina aktyviai veikti, o pavydas, sukeliantis neigiamas emocijas,
jauciamas tik tam tikrais atvejais, taciau retai: ,,Palaima, mégavimasis, malonumo jausmas,
geranoriskumas, dzZiaugsmas — tai geros emocijos, kurios uzplusta binant jvertintiems,
pastebétiems. Tuo paciu suteikiant gery emocijy ir sau, parodant démesj ir dékingumgqg
kitiems. Susidoméjimas — tai noras nustebinti kolegqg parodant démesj, ar parasant
intriguojantj komentarq, uz kq skiriamas iToCoin ‘as, taip pat issikeltas sau tikslas biuti
jvertintu uz kokius nors veiksmus ar surinkti tam tikrq kiekj iToCoin ‘y skatina susidoméjimq
bei jsitraukimg. Augimas — tai pasiekus gerq rezultatq, atlikus sudétingg uzduotj, jveikus
problemq ir gavus jvertinimg skatinamas noras ir toliau augti. Pavydas — tam tikrais
atvejais gali biiti jauciamas ir pavydas, jei kazkas jvertina tik vieng kolegg uz tuos pacius
veiksmus, kurie atliekami kartu, tai sukelia tam tikrq pavydg. *

- Naratyvas. Informantas teigia, kad iToCoin‘y zaidimas neturi nuoseklaus pasakojimo, nes
,,iToCoin ‘y Zaidimas jgyvendintas sistemose, naudojamose darbui“.

- Pazanga. Informantas teigia, kad iToCoin‘y Zaidime darbuotojas savo pazanga gali stebéti,
nes ,,<...> gali sekti savo sukauptus iToCoin ‘us ir priezastis, uz kq juos yra gaves per visq

Informantas jvardina priezastis kod¢l iToCoin‘y zaidime gali baiti sunku

«

laikotarpj. .
padaryti pazanga, nes ,,<..> augant jmonei daugéja kolegy, tampa sudétingiau pastebéti
platesnj ratq kolegy, parodyti démesj didesniam kiekiui kolegy‘. D¢l $iy priezasCiy gauti
1ToCoin‘us tampa sudétingiau.

- Tarpusavio santykiai. Informantas teigia, kad iToCoin‘y Zzaidimas skatina tarpusavio
santykius — komandiskuma, nes ,, <...> priezastys, uz kurias skiriami iToCoin ‘ai, parodo,
kad zmonés dékingi, déemesingi, jvertinantys jvairias vieni kity pastangas. *“.

Apibendrinat iToCoin‘y Zzaidimo dinamikg galima teigti, kad zaidime tinkamai ir aiskiai iSreikstas
apribojimy elementas. iToCoin‘y zaidimo sistema turi tam tikry naudojimosi taisykliy, kuriomis
vadovaujantis skiriami ar naudojami iToCoin‘ai. iToCoin‘y zaidimo sistema skatina darbuotojy
emocijy iSreiSkima bei ugdo jy komandiSkuma. Darbuotojams, kurie gauna iToCoin‘g ir teigiamus
komentarus i§ kolegy, iToCoin‘y Zaidimas galimai paskatina asmeninj progresa, suteikia daugiau
pasitikéjimo savimi, taciau didéjant darbuotojy skaifiui organizacijoje, gauti iToCoin‘us tampa
sudétingiau. Naratyvo elemento jtraukimas ] i1ToCoin‘y Zaidimo sistemg suteikty daugiau
zaismingumo, kadangi iToCoin‘y Zaidimo sistema sukurta tik iSnaudojant jau ir taip darbui
naudojamas priemones.

4.3. iToCoin‘y Zaidimo mechanikos elementy raiskos analizé

Atlikus pusiau struktiiruoto interviu analize nustatyta, kad iToCoin‘y zaidimo sistemoje yra 4 i§ 10
zaidimo mechanikos elementy, tai i$§tikiai, bendradarbiavimas, griztamasis rySys ir apdovanojimai.
iToCoin‘y Zaidimo sistema neturi atsitiktinumo, konkurencijos, resursy jsigijimo, mainy, &jimo
paeiliui ir laiméjimo biisenos elementy (zr. 17 lent.).
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17 lentelé. iToCoin‘y zaidimo mechanikos elementy raiska

Zaidimo iToCoin‘u Zaidi

. iToCoin‘y Zaidime | , . . oy s .
mechanikos ] Y Zaidimo mechanikos rai§ka iToCoin‘uose

yra/néra
elementas
Isstkiai yra jmongés organizuojami renginiai, kuriuose pagrindinis prizas iToCoin‘ai
Atsitiktinumas néra -
Konkurencija néra -
Bendradarbiavimas yra darbuotojai vienijasi dél bendro tikslo
Grjztamasis rysys yra darbuotojai gali matyti savo progresa zaidime
Resursy jsigijimas néra -
R kickviena ménesj darbuotojai gauna iToCoin Zenklelj, kai surenka
Apdovanojimai yra L .
daugiausiai iToCoin’y

Mainai néra -
Ejimas paeiliui néra -
Laiméjimo biisena néra -

Issukiai. Informantas teigia, kad papildomai iToCoin‘y galima gauti dalyvaujant jmonés
organizuojame veikloje, tai tarsi i88tkis, nes ,, jsteigiami iToCoin ‘y prizai. Darbuotojai turi
pasivarzyti, parodyti savo sumanumgq, Zinias ir kitus gebéjimus priklausomai nuo veikly
tipo.*.

Atsitiktinumas. Informantas teigia, kad iToCoin‘y Zaidime néra netikéty situacijy, kurios
gali nulemti Zaid¢jo likima, nes ,, néra laiminciy ar pralaiminciy. .

Konkurencija. Informantas teigia, kad iToCoin‘y Zaidime konkurencija jau¢iama nebent
darbuotojui iSsikélus sau tikslg surinkti kuo daugiau iToCoin‘y ir pralenkti kitus, taciau tai
néra iToCoin‘y zaidimo tikslas, nes tai ,, <...> néra skatinama, néra skelbiami pirmaujantys,
o taip pat matomas surinkty iToCoin balansas nebiitinai atspindi turéty iToCoin‘y kiekj,
kadangi jie gali biiti buve isSkeisti j prekes .

Bendradarbiavimas. Informantas teigia, kad iToCoin‘y Zaidimas skatina bendradarbiavima
tieck formalioje, tiek neformalioje veikloje, pavyzdziui ,, krepSinio komandoje esantys
kolegos pasiskirste skiria skirtingiems kolegoms iToCoin ‘y uz sirgaliy palaikymgq varzybose.
Tokiu atveju tiek bendrai krepsinio komanda parodo démesj, tiek dékingumo nasta tenka ne
vienam darbuotojui isdalinti visus savo iToCoin‘us, o tam tikrais atvejais vienam ir
neuztekty savo turimy iToCoin ‘y “.

Grijztamasis rySys. Informantas teigia, kad iToCoin‘y zaidime darbuotojai gali gauti
griztamajj rysj apie savo progresg zaidime, nes ,, <...> gali pasiziiiréti savo turimg balansq
iToCoin puslapyje, matyti priezastis, uz kq kolegos jam skyré iToCoin‘y, o taip pat kokioms
prekems juos yra isleides. Taip pat yra statuso juostos (,,dashboard ), kuriose darbuotojai
gali matyti, kokius prizus jau gali jsigyti, o iki kokiy dar tritksta“. (zr. 7 priedas)

Resursy jsigijimas. Informantas teigia, kad iToCoin‘y Zaidime , papildomy resursy
galimybés jsigyti néra “.

Apdovanojimas. Informantas teigia, kad iToCoin‘y zaidime skiriamas iToCoin Zenklelis
kiekvieng ménesj atitenka darbuotojui, kuris ,, <...> daugiausiai iToCoin ‘y is kolegy gaves “.
Mainai. Informantas teigia, kad iToCoin‘y zaidime ,, mainai néra numatyti .
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- Ejimas paeiliui. Informantas teigia, kad iToCoin‘y Zaidime ,, darbuotojai Zaidime dalyvauja
visi vienu metu “".

- Laiméjimo busena. Informantas teigia, kad iToCoin‘y Zaidimo tikslas néra varzytis, todel
laimétojo kaip ir néra, taiau ,, <...> laiméjimas gali biti traktuojamas tam tikro kiekio
iToCoin 'y surinkimas norimai prekei jsigyti arba gautas jvertinimas is kolegy *.

Apibendrinat iToCoin‘y zaidimo mechanika, taciau remiantis tik pusiau struktiiruoto interviu
duomenimis, galima daryti prielaida, kad zaidéjai j iToCoin‘y zaidimg jsitraukia ir vis sugrizta |

TV —

Remiantis darbuotojy komentarais, uz ka skiriami iToCoin‘ai, toliau bus analizuojama tiek
kiekybinis, tiek kokybinis zaidimo mechanikos veikimas iToCoin‘y zaidimo sistemoje. Tai leis
nustatyti, kokia Zaidimo mechanika skatina ir motyvuoja darbuotojg sugrjzti j iToCoin‘y Zaidimg ir
skirti kolegoms iToCoin‘us.

4.3.1. Kiekybiné iToCoin‘y Zaidimo mechanikos analizé

Remiantis kiekybiniais dokumento analizés duomenimis, 2018 m. iToCoin‘y zaidime buvo penki
zaidimo mechanikos elementai — tai apdovanojimas, bendradarbiavimas, grjZztamasis rysys,
konkurencija ir mainai. 2019 m. iToCoin‘y Zzaidime papildomai suveiké resursy jsigijimo
mechanika (Zr. 20 pav.).
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2018 m. ®m2019m.

20 pav. iToCoin’y zaidimo mechanikos komentary skaicius 2018-2019 m.

Remiantis tyrimo duomenis, apdovanojimy mechanika per iToCoin‘y zaidimo dvejus metus
padidéjo 2 kartus (zr. 21 pav.), bendradarbiavimo mechanika padidéjo 21 %, griztamojo rySio
mechanika padidéjo daugiau nei 50 %, konkurencijos mechanika sumazéjo 31 %, mainy mechanika
padidéjo 65 % , o resursy jsigijimo mechanikos pirmaisiais iToCoin‘y Zaidimo metais nebuvo, todél
augimo néra.
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21 pav. iToCoin’y zaidimo mechanikos elementy augimas 2019 m.

Apibendrinat Zaidimo mechanikos raiskos rezultatus, galima teigti, kad daugiausiai darbuotojus
naudotis iToCion‘y zaidimo sistema skatina galimybé suteikti griztamajj rySi kolegoms.
Darbuotojai iToCoin‘y pagalba nuolat teikia grjztamajj rysj kolegoms, o komentarus, uz kg skiriami
1ToCoin‘ai, gali matyti visi iToCoin‘y zaidimo sistemos vartotojai. Tai padeda pagerinti darbuotojy
tarpusavio komunikacija, padékoti uz komandini darbg ir kt. 2018 m. iToCion‘y sistemoje
darbuotojai nesinaudojo galimybe jsigyti resursy. Galima daryti prielaida, kad resursy jsigijimo
mechanika 2018 m. nesuveiké, nes darbuotojai nesurinko pakankamai iToCion‘y, kad jsigyty
norimus resursus, 0 2019 m. resursy jsigijimo mechanika padidéjo ir sudaré 7 % visy Zaidime
veikian¢iy mechaniky. Maziausiai iToCion‘y zaidimo sistemoje naudojama konkurencijos
mechanika, kadangi Zaidimo mechanika yra orientuota j grjztamojo rysio teikimg, 0 iToCoin‘y
zaidimo tikslas néra skatinti konkurencijg tarp darbuotojy.

Apdovanojimo mechanikos pogrupiai. Remiantis iToCoin‘y zaidimo sistemos komentary analize,
apdovanojimo mechanika isskirstyta pagal darbuotojy komentary pobudj (zr. 22 pav.) j Siuos
apdovanojimo mechanikos pogrupius: asmenines savybes (1 m. N=7; 2 m. N=11), asmeninj
progresa (1 m. N=9; 2 m. N=11), dovanas (1 m. N=7; 2 m. N=3), gerai atlikta darbg (1 m. N=41; 2
m. N=116), idéjas (1 m. N=8; 2 m. N=6), ypatingus gebéjimus (1 m. N=14; 2 m. N=24) ir
kompetencijos kélimg (1 m. N=1; 2 m. N=12).
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22 pav. iToCoin’y apdovanojimo mechanikos pogrupiy komentary skaic¢ius 2018-2019 m.
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Remiantis tyrimo duomenis, 2019 m. daugiausiai padidéjo (Zr. 23 pav.), t. y. net 11 Kkarty,
apdovanojimai kolegoms iToCoin‘ais dél kompetencijos kélimo ir beveik 3 kartus padidéjo
apdovanojimai iToCoin‘ais dé¢l gerai atliko darbo. Daugiau nei 50 % sumaz¢jo apdovanojimai
iToCoin‘ais kaip dovana gimimo dienos ar stazo proga bei 25 % sumazg¢jo apdovanojimai
iToCoin‘ais uz id¢jas iTo organizacijoje. Galima teigti, kad darbuotojai iToCoin‘us kolegoms skiria
ir komentarus raSo siekiant apdovanoti juos uz kompetencija, gerai atlikta darbg ir ypatingus
gebéjimus.

1000%
800%
600%
400%
200% 183%

0

0% | — |
Asmeninés  Asmeninis Dovana Gerai atliktas I¥jas Ypatingas Kompetencijos

0 savybés progresas darbas gebéjimas kélimas

-200% -57% -25%

23 pav. Apdovanojimo mechanikos pogrupiy augimas 2019 m.

Bendradarbiavimo mechanikos pogrupiai. Remiantis iToCoin‘y zaidimo sistemos komentary
analize, bendradarbiavimo mechanika isskirstyta pagal darbuotojy komentary pobtdj (zr. 24 pav.) |
Siuos bendradarbiavimo mechanikos pogrupius: dalijimasi ziniomis (1 m. N=26; 2 m. N=51),
komandinj darbg (1 m. N=154; 2 m. N=188) ir neformalig veiklg (1 m. N=49; 2 m. N=38).

188
154
51 49
38

Dalijimasis Ziniomis Komandinis darbas Neformali veikla

Komentary skaiéius

m2018m. ®2019m.

24 pav. iToCoin’y bendradarbiavimo mechanikos pogrupiy komentary skai¢ius 2018-2019 m.

Remiantis tyrimo duomenis, 2019 m. daugiausiai padidéjo (zr. 25 pav.), t. y. net 96 %,
bendradarbiavimas su kolegomis dalijantis ziniomis. 22 % padid¢jo komandinis darbas ir 22 %
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sumaz¢jo bendradarbiavimas neformalioje aplinkoje. Galima teigti, kad darbuotojai iToCoin‘us
kolegoms skiria ir komentarus raso siekiant padékoti uz pasidalintas Zinias.

120%

100% 96%

80%
60%

40%
22%

- I
0%
Dalijimasis  Komandinis N ali
Ziniomis darbas
-20%

|

-40% -22%

25 pav. Bendradarbiavimo mechanikos pogrupiy augimas 2019 m.

Grijztamojo rysio mechanikos pogrupiai. Remiantis iToCoin‘y zZaidimo Sistemos komentary
analize, grjztamojo ry$io mechanika isskirstyta pagal darbuotojy komentary pobtd;j (Zr. 26 pav.) |
grjztamojo rySio mechanikos pogrupius: komplimentus (1 m. N=61; 2 m. N=127), padékas (1 m.
N=401; 2 m. N=692), pasiekta progresa (I m. N=15; 2 m. N=11), pasiektg rezultatg (1 m. N=181; 2
m. N=149), paskatinimg (1 m. N=79; 2 m. N=118) ir vidinius juokelius (angl. inside joke) (1 m.
N=70; 2 m. N=129).
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26 pav. iToCoin’y griztamojo rySio mechanikos pogrupiy komentary skai¢ius 2018-2019 m.
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Remiantis tyrimo duomenis, 2019 m. daugiausiai didéjo (zr. 27 pav.), t. y. 108 %, griztamojo rysio
suteikimas kolegoms komplimentais. 84 % padidéjo darbuotojy komentary, kuriuose yra vidiniai
juokeliai, siekiant parodyti santykj su kitais kolegomis. 73 % didéjo grjztamojo rysio suteikimas,
siekiant padékoti uz kazka kolegoms. 27 % sumazéjo darbuotojy griztamojo rysio suteikimas
komentaruose dél pasiekto progreso ir 18 % dél pasiekto rezultato. Galima teigti, kad darbuotojai
iToCoin‘us kolegoms skiria ir komentarus raSo siekiant suteikti griZtamaji ry$; skiriant
komplimentus, padékas ar priminti vidinius juokelius.

120% 108%
100%
84%
80% 73%
60% 49%
40%
20%

0%
Komplimentas Padéka P S P s Paskatinimas Vidiniai
-20% pr S re s juokeliai

-40% -27% -18%

27 pav. Grjztamojo ryS$io mechanikos pogrupiy augimas 2019 m.

Konkurencijos mechanikos pogrupiai. Remiantis iToCoin‘y zaidimo komentary analize,
konkurencijos mechanika isskirstyta pagal darbuotojy komentary pobudj (zr. 28 pav.) |
konkurencijos mechanikos pogrupius: kovas (1 m. N=19; 2 m. N=4), laiméjimus (1 m. N=2; 2 m.
N=16) ir pralaiméjimus (1 m. N=8; 2 m. N=0)
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16
8
4
2
0

Kovos Laiméjimas Pralaiméjimas

Komentary skaicius

m2018 m. ®2019m.

28 pav. iToCoin’y konkurencijos mechanikos pogrupiy komentary skaicius 2018-2019 m.
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Remiantis tyrimo duomenis, 2019 m. daugiausiai padidéjo (Zr. 29 pav.), net 7 kartais, komentary
apie tam tikrus laiméjimus, pergales. Sumazéjo komentary, kurie skatina kovas ar primena apie
pralaiméjimus. Galima teigti, kad darbuotojai iToCoin‘us kolegoms skiria ir komentarus raso
siekiant sustiprinti pasitenkinimg savo laiméjimais.
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29 pav. Konkurencijos mechanikos pogrupiy augimas 2019 m.

Mainy mechanikos pogrupiai. Remiantis iToCoin‘y Zzaidimo komentary analize, mainy
mechanika iSskirstyta pagal darbuotojy komentary pobudj (zr. 30 pav.) i mainy mechanikos
pogrupius: dalijimasi resursais (I m. N=212; 2 m. N=414), dalijimasi ziniomis (1 m. N=85; 2 m.
N=107), pagalba (1 m. N=65; 2 m. N=107) ir skoly grazinima (1 m. N=34; 2 m. N=24).
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30 pav. iToCoin’y mainy mechanikos pogrupiy komentary skaicius 2018-2019 m.
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Remiantis tyrimo duomenis, 2019 m. 95% padid¢jo komentary apie pasidalintus resursus (Zr. 31
pav.), taip pat 65 % padidé¢jo komentary apie suteikta pagalba. 29 % sumaZzéjo naudojimasis
iToCoin‘ais siekiant grazinti realias skolas. Galima teigti, kad darbuotojai iToCoin‘us kolegoms
skiria ir komentarus raso siekiant padékoti virtualiai uz jvykusius mainus.
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31 pav. Mainy mechanikos pogrupiy augimas 2019 m.

Resursy jsigijimo mechanikos pogrupiai. Resursy jsigijimo mechanikos 2018 m. nesuveiké, todél
néra duomeny. Remiantis iToCoin‘y zaidimo komentary analize, resursy jsigijimo mechanika
iSskirstyta pagal darbuotojy komentary pobiidj (zr. 32 pav.) | resursy jsigijimo mechanikos
pogrupius: daikty jsigijimg (N=14), maisto jsigijima (N=161) ir pramogy jsigijimg (N=10).
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32 pav. iToCoin’y resursy jsigijimo mechanikos pogrupiy komentary skai¢ius 2019 m.

Remiantis tyrimo duomenis, 2019 m. 87 % jsigyty resursy yra maistas (zr. 33 pav.), 8 % daiktai ir
5 % pramogos (N=185). Resursy jsigijimo mechanikos pokyc¢io nustatyti negalime, nes pirmaisiais
naudojimo metais iToCoin‘y sistemoje nevyko transakcijos virtualioje parduotuvéje.
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33 pav. Resursy jsigijimo mechanikos pogrupiy raiska 2019 m.

Apibendrinant kiekybing dokumento analiz¢ galima teigti, kad labiausiai vartotojus skatina
jsitraukti ir motyvuoja naudotis iToCoin‘y zaidimo sistema, galimyb¢ suteikti griztamajj rysj ir
atlyginti iToCoin‘ais uz natiirinius mainus. Resursy jsigijimo mechanika prad¢jo veikti tik
antraisiais iToCoin‘y Zaidimo sistemos naudojimo metais. Galima daryti prielaida, kad darbuotojai
sukaupé pakankamai tasky, kad galéty juos jsigyti.

4.3.2. Kokybiné iToCoin‘y Zaidimo mechanikos analizé

Remiantis kokybiniais dokumento analizés duomenimis, apdovanojimo mechanikg sudaro septyni
pogrupiai, kurie patenkina asmens kompetencijos ir socialiniy rySiy poreikius (zr. 18 lent.).
Analizuojant apdovanojimo mechanikos darbuotojy komentarus nustatyta, kad daugiausiai
darbuotojy komentary kitiems suteikia pasitikéjimg savimi (poreikio raiska 4 kartai), o kiti — norg
tobuléti (poreikio raiska 1 kartas) ir Ziniy troSkima (poreikio raiSka 1 kartas), remiantis koncepciniu
modeliu tai patenkina asmens kompetencijos poreikius. Apdovanojimas, skirtas gimimo dienos ar
stazo proga, sukuria tarpusavio santykius (poreikio raiska 1 kartas), remiantis koncepciniu modeliu,
tai patenkina socialiniy rysiy poreikius. Galima teigti, kad apdovanojimo mechanika geriausiai gali
patenkinti asmens kompetencijos poreikius, nes $io poreikio raiska pasikartoja 6 kartus.

18 lentelé. Apdovanojimo mechanikos pogrupiy ir poreikiy sasajos

Apdovanojimy
Zaidimo o Poreikio . .
. Poreikis N Komentaras skiriant taSkus
mechanikos raiSka
pogrupiai
Asmeninés savybés Kompetencija Pas_ltllfe_]lmas ,,An.all.t(l‘n; mgqstymq “, ,,Sporto motyvacijas!“, ,, Gerq
savimi atmintj

., Super greitq augimq X projekte“, ,, Sparciai perimamas
Asmeninis progresas Kompetencija | Tobuléjimas Zinias ir aktyvy dalyvavimg meet'uose! , ,, Kovg su
skaiciais ir kad nugaléjai juos!"

Socialiai Tarpusavio ., Su gimtadieniu ;)*, ,,2 years at iTo!!!!!*, ,, 5 nerealius

Dovana e - . L«
ry$iai santykiai metus ne viename kabinete
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Apdovanojimy

Zaidimo L Poreikio .. Y
. Poreikis " Komentaras skiriant taskus

mechanikos raiska

pogrupiai

Gerai atliktas darbas Kompetencija Pas'ltllfejlmas ., Sekminga Xp'alelillmq ), ., Gerus code review*,
savimi ., Rezultatus prie X

. | Pasitikejimas ,» Topl0 z'alzc)zus(l‘u X imoniy 'semﬁkatq idéjq “, ” G‘ertuves
Idéja Kompetencija savimi re-branding’q!*, ,,1déjq apie nepanaudoty Coin‘y
priminimus

Pasitikéjimas ,, Puikius Kalédy senio email rasymo skillsus, ir

Ypatingas gebéjimas Kompetencija modeliukq “, ,, Tai, jog badamas SC2 junior, krauna malky

SC2 seniam *, ,, Oratoriaus talentq mini mokymuose :D

,Islaikytg ACP-600!“, ,, Issilaikytq (PAGALIAU) antrgji
Kompetencija | Ziniy troskimas | Atlassian sertifikatq ir tapimq akredituotu Atlassian
specialistu! , ,, ISlaikytq egzaming

savimi

Kompetencijos
kélimas

Bendradarbiavimo mechanikg sudaro trys pogrupiai, kurie patenkina asmens kompetencijos ir
socialiniy rySiy poreikius (zr. 19 lent.). Analizuojant bendradarbiavimo mechanikos darbuotojy
komentarus nustatyta, kad daugiausiai darbuotojy komentary kitiems suteikia priklausymo jausma
(poreikio raiSka 2 kartai), skatina bendrus tikslus (poreikio raiSka 1 kartas), remiantis koncepciniu
modeliu, tai patenkina asmens socialiniy ry$iy poreikius. Dalijimasis Ziniomis bendradarbiaujant
taip pat skatina pasitikéjimg savimi (poreikio raiSka 1 kartas), remiantis koncepciniu modeliu, tai
patenkina asmens kompetencijos poreikius. Galima teigti, kad bendradarbiavimo mechanika
geriausiai gali patenkinti asmens socialiniy rySiy poreikius, nes Sio poreikio raiSka pasikartoja 3
kartus.

19 lentelé. Bendradarbiavimo mechanikos ir poreikiy sasajos

Bendradarbiavimo

Zaidimo o Poreikio . .

. Poreikis " Komentaras skiriant taskus
mechanikos raiSka
pogrupiai

.. Pasitikéjimas | ,, Code review ir patarimus “, ,, Pagalbq sertifikuojantis “,
Kompetencija ! p galbg sertifikuoj

savimi ., Pagalbg su animacijomis ir naudingas pamokas “
Dalijimasis ziniomis . )
Socialiniai Priklausymo | ,, Patarimus ir pagalbq “, ,, Coin ‘y buhalterijos paslaugas “,
rysiai jausmas ,,Pagalbq ir dalinimgsi iSmintimi *
. Socialiniai Bendri ., Dream team X projekte“, ,, Masinis testavimas “, ,,Pagalba
Komandinis darbas . L i p
rySiai tikslai suX
.. Socialiniai Priklausymo | ,, Panos eina out*“, ,, 3 valandas bégiojimo Siandien vakare “,
Neformali veikla v - L S
rysiai jausmas ., EkipaZo pilotavimg!

Grjztamojo rySio mechanikg sudaro S$eS$i pogrupiai, kurie patenkina asmens autonomijos,
kompetencijos ir socialiniy rysiy poreikius (zr. 20 lent.). Analizuojant griztamojo rySio mechanikos
darbuotojy komentarus nustatyta, kad daugiausiai darbuotojy komentary kitiems suteikia
pasitikéjimo (poreikio raiSka 2 kartai) ir priklausymo jausmg (poreikio raiska 2 kartai), remiantis
koncepciniu modeliu, tai patenkina asmens kompetencijos ir socialiniy ry$iy poreikius. Darbuotojo
komentaras dé¢l pasiekto progreso skating ziniy troSkima (poreikio raiSka 1 kartas), remiantis
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koncepciniu modeliu, patenkina asmens kompetencijos poreikius, o kai darbuotojas paskatinamas
taskais, tai suteikia norg atlikti uzduotis (poreikio raiska 1 kartas), remiantis koncepciniu modeliu,
tai patenkina asmens autonomijos poreikius. Galima teigti, kad griztamojo rySio mechanika
geriausiai gali patenkinti asmens kompetencijos poreikius, nes $io poreikio raiska pasikartoja 3

kartus.

20 lentelé. Grjztamojo rySio mechanikos ir poreikiy sasajos

Grijztamojo rySio

Zaidimo o Poreikio . .

. Poreikis "~ Komentaras skiriant taskus
mechanikos raiska
pogrupiai

ey e ,, Aisky nuomoneés isreiskimq “, ,, Sugebéjimq atsakyti arba
. .. Pasitikéjimas . . . Tg .
Komplimentas Kompetencija savimi gauti atsakymgq j bet kokj klausimq “, ,, Profesionalumag,
pragmatizmgq ir iSdidumgq
' Socialiniai Priklausymo ., Suplautus blyny indus! .‘kmfe _forl.c _.plate. , ,(,‘Darbusvyrle
Padéka - . X per mano atostogas :slightly smiling face: ", ,,Saldzig
rysiai jausmas =

Pasiektas progresas

Kompetencija

Ziniy troskimas

staigmeng

,, Pastangas mokantis groti gitara*, ,, Matomg progresq
kodinant :muscle: “, ,, Vis geresnes diskusijas su naujais

galimais komandos nariais

,,iTo stovyklos organizavimq *, ,, Puikiy kelioniy

Pasiektas rezultatas Kompetencija Pas_l tﬂfej 1mas organizavimgq! :slightly smiling face:*, ,, FantastiSkq
savimi . ‘
#iTol2
_ ,,» Neabejingumg projektui net po darbo :heart _eyes:“,
- . Noras atlikti S - . el
Paskatinimas Autonomija wduotis ,, Periodiniy task ‘y laiko prasukimg, kad ir kaip uzkniso,
bet kq padarysi! :D*, ,, Tai, kad mane truputj pavaduos!*
S . Socialiniai Priklausymo ”[.rgl. tarp musy mfrgal?l” D S ng, kad lsmf”ke.su .
Vidiniai juokeliai S - laiminga pabaiga*, ,, Didelg vitamino C doz¢ Saukiantis
rysiai jausmas

pagalbos :D*

Konkurencijos mechanikg sudaro trys pogrupiai, kurie patenkina asmens kompetencijos ir
socialiniy rySiy poreikius (zr. 21 lent.). Analizuojant konkurencijos mechanikos darbuotojy
komentarus nustatyta, kad komentarai apie kovas skatina siekti bendry tiksly (poreikio raiska 1
kartas), o dalijimasis laim¢jimais suteikia priklausymo jausma (poreikio raiska 1 kartas), remiantis
koncepciniu modeliu, tai patenkina asmens socialiniy rySiy poreikius. Darbuotojy komentarai,
susije su pralaiméjimu, skatina ziniy troSkima (poreikio raiSka 1 kartas), remiantis koncepciniu
modeliu patenkina asmens autonomijos poreikius. Galima teigti, kad konkurencijos mechanika
geriausiai gali patenkinti asmens socialiniy rysiy poreikius, nes Sio poreikio raiska pasikartoja 2
kartus. Tac¢iau $i mechanika maziausiai atsiskleidzia iToCoin‘y zaidime.

21 lentelé. Konkurencijos mechanikos ir poreikiy sgsajos

Konkurencijos .
v e e . L Poreikio .. .
Zaidimo mechanikos | Poreikis K Komentaras skiriant taskus
- raiska
pogrupiai
KOVOS S()Vgla}llnlal Bendri tikslai ,,SF?TP;T ) Varzovz“vaaleskc‘z‘s , ,,Buvai geras
rysiai priesininkas futbolo varzybose
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Konkurencijos

o Poreikio - «
Zaidimo mechanikos | Poreikis Kk Komentaras skiriant taskus
.. raiska
pogrupiai
L Socialiniai Priklausymo ,, Pergale iTo olimpiadoje “, ,, Nes nuéjo daugiau nei X
Laiméjimas v - # . “
rysiai jausmas (800km) “, ,, Nuolatines pergales
Pralaiméjimas Kompetencija Zlnvlut. ,,Su:gnmz‘c‘iqufutbvole - Gerqs nors ir pralaimétas )
troskimas varzybas*“, ,, Pralostq stalo teniso partijg per turnyrq :)

Mainy mechanikg sudaro keturi pogrupiai, kurie patenkina asmens kompetencijos ir socialiniy rysiy
poreikius (zr. 22 lent.). Analizuojant mainy mechanikos darbuotojy komentarus nustatyta, kad
dalijimasis resursais ir skoly grazinimas tasky pavidalu suteikia priklausymo jausma (poreikio
raiSka 2 Kkartai), o pagalba vienas kitam ugdo tarpusavio santykius (poreikio raiSka 1 kartas),
remiantis koncepciniu modeliu, tai patenkina asmens socialiniy ryS$iy poreikius. Dalijimasis
Ziniomis su kitais suteikia pasitikéjimo savimi (poreikio raiSka 1 kartas), remiantis koncepciniu
modeliu, tai patenkina asmens kompetencijos poreikius. Galima teigti, kad mainy mechanika
geriausiai gali patenkinti asmens socialiniy rySiy poreikius, nes $io poreikio raiska pasikartoja 3
kartus.

22 lentelé. Mainy mechanikos ir poreikiy sasajos

Mainuy Zaidimo . Poreikio .. .
Y . . . | Poreikis " Komentaras skiriant taskus
mechanikos pogrupiai raiska
. . Socialiniai Priklausymo | ,, Torto perleidimq “, ,, Tai kad pasidalino riesutais ir
Dalijimasis resursais . . e . oo v
ry$iai jausmas tortilijomis “, ,, Puiku paveziojimg po Kaung
ey .. | Pasitikéjimas | ,, Finansiniai patarimai dél paskolos “, ,, Google search
Dalijimasis ziniomis Kompetencija - . o ] . p
savimi pradmenis “, ,, Patirties pasidalinimgq ir patarimus
. . ,,Pavadavima kai labai to reikejo :sweet: “, ,, Atnestg
Socialiniai Tarpusavio N A . w . .
Pagalba v . tulikinio rulonélj prie tuliko dury “, ,, Kaip visada uz
rySiai santykius . . »
nerealig pagalbg, nors ir sako ne :D
. Socialiniai Priklausymo | ,, Paskolintas ausines “, ,, Paskolintus nepanaudotus
Skoly grazinimas v : ; . NP ‘o «
rySiai jausmas coinus :moneybag: “, ,, Zalos atlyginimas

Resursy jsigijimo mechanika sudaro trys pogrupiai, kurie patenkina asmens autonomijos poreikius
(zr. 23 lent.). Virtualioje iToCoin‘y parduotuvéje esantys daiktai, maistas ar pramoga suteikia
galimybe pasirinkti (poreikio raiSka 3 kartai), remiantis koncepciniu modeliu, tai patenkina asmens
autonomijos poreikius. Galima teigti, kad resursy jsigijimo mechanika geriausiai gali patenkinti
asmens autonomijos poreikius, nes §io poreikio raiSka pasikartoja 3 kartus.

23 lentelé. Resursy jsigijimo mechanikos ir poreikiy sgsajos

Resursy jsigijimo

- Poreikio
Zaidimo mechanikos Poreikis ¥k Komentaras skiriant ta§kus
.. rais

pogrupiai

Daiktas Autonomija Gal_lr_nyb_e ,iRanksluost! , ,ilo mgrsk{{nelms , ., Kaklaskare, kad
pasirinkti | Ziemq gerklés neskaudéty!

. .. Galimybé . “ & e . «

Maistas Autonomija L ., Guminukas “, ,,Sokoladq “, ,, Kinder

pasirinkti
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Resursy jsigijimo

. . Poreikio
Zaidimo mechanikos Poreikis Kk Komentaras skiriant ta§kus
.. raiska
pogrupiai
. Galimybé . e .. e . L
Pramoga Autonomija pasirinkti ,, Vakarieneg su X*, ,, Gydomgji masazq “, ,, Bilietus j king

Apibendrinant galima teigti, kad iToCoin‘y Zaidimo mechanika gali patenkinti asmens autonomijos
(resursy jsigijimas), asmens kompetencijos (apdovanojimas, griztamasis rySys), asmens socialiniy
ry$iy (bendradarbiavimas, konkurencija, mainai) poreikius. Remiantis Kiekybiniais dokumento
analizés duomenis, galima teigti, kad labiausiai iToCoin‘y zaidimo sistemoje naudojamos
griztamojo rysio ir mainy zaidimo mechanikos patenkina asmens kompetencijos ir socialiniy rysiy
poreikius, o resursy jsigijimas, kuris suveiké tik antrais metais, yra vienintelis zaidimo mechanikos
elementas, kuris gali patenkinti asmens autonomijos poreikius. Taigi galima teigti, kad Zaidimo
mechanikos elementai — grjztamasis rySys, mainai ir resursy jsigijimas — turi sgsajas su motyvacija.

4.4.iToCoin‘y Zaidimo komponenty elementy raiSkos analizé

Atlikus pusiau struktiiruoto interviu analiz¢ nustatyta, kad iToCoin‘y zaidimo sistemoje yra 6 i§ 15
zaidimo komponenty elementy, tai Zenkleliai, dovanojimas, lygiai, taskai, uzduotys ir virtualios
prekés. iToCoin‘y Zaidime néra $iy zaidimo komponenty: ypatingy pasiekimy, avatary, kautyniy su
bosais, kolekcijy, kovy, turinio atskleidimo, lyderiy lenteliy, socialiniy rysSiy ir komandy (zr. 24
lent.).

24 lentelé. iToCoin‘y zaidimo komponenty elementy raiSka

Zaidimo komponent iToCoin* v
P 4 N Zaidimo komponenty raiska iToCoin‘uose

elementai Zaidime yra/néra

Ypatingi pasiekimai néra -

Avataras néra -

Zenkleliai yra daugiausiai iToCoin‘y surinkes darbuotojas gauna iToCoin zenklelj.

Kautynés su bosais néra -

Kolekcijos néra -

Kovos néra -

Turinio atskleidimas néra -

Dovanojimas yra papildomqse v_ei_klos_e gauti_iTo?o_in‘a}i konvertuojami j pinigus, kurie
pervedaml paS|r|nka| organizacijal kalp parama

Lyderiy lentelés néra -

statuso juosta (angl. dashborad): startas (0); biski dar truksta (1-24);
Lygiai yra skirtingy jver¢iy prizai (25-29); skirtingy jverciy prizai (30-39);
skirtingy jver¢iy prizai (40-149); skirtingy jveréiy prizai (150);

Taskai yra iToCoin kritovaliuta

Uzduotys yra KAIZEN, ,,Darby birza“, mentorysté, specialios uzduotys
Socialiniai rySiai néra -

Komandos néra -

Virtualios prekés yra iToShop‘as, iToCandyShop‘as
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Ypatingi pasiekimai. Informantas teigia, kad ypatingy pasiekimy elementas néra taikomas,
nes ,, papildomy tiksly <...> Zaidime be komandiskumo bei bendradarbiavimo skatinimo kol
kas nekeliame *.
Avataras. Informantas teigia, kad susikurti savo avatarg néra galimybiy, nes ,,iToCoin‘y
Zaidimas jgyvendintas sistemose naudojamose darbui, todél visi veikéjai gali biiti tik patys
darbuotojai su savo darbiniais profiliais “.
Zenkleliai. Kickvieno ménesio pabaigoje daugiausiai per ménesj iToCoin‘y gaves
darbuotojas apdovanojamas iToCoin zenkleliu. Informantas teigia, kad ,,sis elementas
pasirinktas padékoti uz atliktus tiek darbinius, tiek asmeninius veiksmus tarp kolegy, skatinti
tai daryti ir toliau tiek gavusjjj, tiek kitus kolegas “.
Kautynés su bosais. Informantas teigia, kad kautynés su bosais nevyksta, nes ,,visi
darbuotojai zaidime yra lygiaverciai, kaupiant iToCoin ‘us néra isskiriama, ar tu bosas, ar
specialistas .
Kolekcijos. Informantas teigia, kad butent iToCoin‘y zaidime néra numatyta rinkti
kolekcijy, nes organizacijoje tai veikia, taciau kitu lygmeniu, ,, turime kitq Zenkleliy sistemq,
kurioje darbuotojai uz savo darbinius pasiekimus gauna tam tikro lygio Zenklelius ir juos
kolekcionuoja *“.
Kovos. Informantas teigia, kad pacioje iToCoin‘y zaidimo sistemoje organizuoti kovas tarp
darbuotojy néra galimybés, tadiau yra ,,galimybé kovoti dél iToCoin‘y <...> tam tikrose
minétose veiklose, kaip pvz. protmiisis, pokerio turnyras, kuriose darbuotojai varzosi dél
pergalés ir iToCoin ‘y prizo “.
Turinio atskleidimas. Informantas teigia, kad iToCoin‘y ,,Zaidime netaikomas turinio
atskleidimas, kadangi jame néra pateikiamos nei uzduotys, nei tikslai, kuriuos reikia
jvykdyti .
Dovanojimas. Sis elementas taikomas i§skirtinais atvejais, kai jmonés organizuojamoje
veikloje yra jsteigtas specialus iToCoin‘y krepselis, kuris konvertuojamas j pinigus. Siuos
pinigus darbuotojai gali pervesti pasirinktai organizacijai. Informantas teigia, kad $iuo metu
vyksta §io elemento tobulinimo darbai, kad ,, <...> darbuotojai galéty is savo kolegy gautus
bei sukauptus iToCoin ‘us isleisti ne tik prekems ar veikloms, bet ir skirti tam tikry
organizacijy paramai. Taip siekiama skatinti darbuotojus uzsiimti, jsitraukti j socialine
veiklg “.
Lyderiy lentelés. Informantas teigia, kad iToCoin‘y , Zaidimas skirtas ne varzytis su
kolegomis, todél lyderiy lentelés netaikomos .
Lygiai. Darbuotojai savo lygj zaidime gali matyti iToCoin‘y zaidimo statuso juostoje (angl.
Dashboard) (Zr. 7 priedas.). Informantas teigia, kad darbuotojai gali matyti savo ir kolegy
lygi iToCoin‘y zaidime, nes ,,statuso juosta matoma viesai visiems darbuotojams darbo
vietoje, televizoriaus ekrane. <...> darbuotojai gali matyti iToCoin‘y réZius uz kuriuos
galima jsigyti tam tikras prekes“. iToCoin‘us i8keitus ] virtualias prekes, darbuotojo lygis
iToCoin‘y zaidime keiciasi, t. y. sumazg¢ja arba grizta i starto pozicijg, priklausomai nuo to,
koki kiekj iToCoin‘y iSnaudojo jsigydamas resursus.
Taskai. iToCoin‘y Kkriptovaliuta skai¢iuojama vienetais, t. y. vienas iToCoin‘as = vienas
taskas. Informantas teigia, kad iToCoin‘y kiekis negali padéti nustatyti Zaidéjo pasiekto
rezultato ar nustatyti laimeétoja, nes ,,iToCoin puslapyje skelbiamas darbuotojy balansas,
<..> neatspindi nuo Zzaidimo pradzios sukaupty iToCoin‘y, kadangi jsigyjant prekiy
atitinkamas kiekis sukaupty iToCoin‘y atimamas. Nustatyti zaidimo laimétojq néra
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galimybés, nes Zaidimas néra baigtinis, o santykis tarp gauty ir isleisty iToCoin‘y néra
stebimas. “.

- Uzduotys. Informantas teigia, kad darbuotojai turi papildomy galimybiy gauti iToCoin‘y
atliekant uzduotis: teikti KAIZEN pasitlymus, nes tokiu budy ,,skatiname, kad kiekvienas
darbuotojas nuolat galvoty ir teikty pasiilymus, kaip pagerinti darbo procesus ar darbo
aplinkg. Patvirtinus darbuotojo uzregistruotg KAIZEN, darbuotojui skiriama iToCoin y
tasky (5 iToCoin ‘ai). Jei darbuotojas ne tik pasiiilo, bet ir pats jgyvendina pasiilymgq, tokiu
atveju taskai dvigubinasi (10 iToCoin‘y)“, atlikti ,,.Darbo birzoje* nurodytus darbus,
., kurioje bet kuris darbuotojas gali uzregistruoti darbg, kuriam reikia tam tikry jgidziy,
Ziniy ar pan., nurodyti atlygj taskais uz jo atlikimq ir paskelbti kolegoms. Atlikes kolega
gauna numatytq kiekj tasky*. Zaidimo administratoriai gali iToCoin‘us skirti uz mentoryste
naujokui bei jsteigti specialy priza iToCoin‘ais jmonéje organizuojamose veiklose pvz.,
protmiiSiai, pokerio turnyrai ir kt.

- Socialiniai rysiai. Informantas teigia, kad iToCoin‘y ,,Zaidime néra galimybés uzmegzti
Socialiniy rysiy, nes tai skirta jau esamiems santykiams jtvirtinti “.

- Komandos. Informantas teigia, kad iToCoin‘y ,,Zaidime néra galimybés sudaryti komandas.
Zaidimas labiau suteikia galimybe parodyti démesj jau tam tikrose veiklose sudaryty
komandy kolegoms “.

- Virtualios prekés. Darbuotojai iToCoin‘us gali iSleisti iToShop‘e arba iToCandyShop‘e.
Informantas teigia, kad iToShop‘e prekiy asortimentas nuolat keiiamas, todél galima
., Isigyti jvairios jmonés atributikos, daikty, pramogy ir kt.”, 0 iToCandyShop‘e galima
isigyti tuo metu esanciy maisto prekiy.

Apibendrinat iToCoin‘y Zaidimo komponentus galima teigti, kad Zenkleliai, dovanojimas, lygiai,
taskai, uzduotys ir virtualios prekés yra 1ToCoin‘y Zaidimo rezultatas. Tasky elementas yra
tiesiogiai susijes su iTCoin‘y Zaidimu, nes tai pagrindinis Zzaidimo jrankis, t. y. Virtuali valiuta
(kriptovaliuta), tadiau tasky elemento funkcionalumas néra pilnai i¥naudojamas. Zenklelio
elementas galéty skatinti darbuotojus rinkti kolekcijas. Pagal zaidybinimo tiksla, kuris neskatina
darbuotojy konkurencijos, iToCoin‘y Zaidimo sistemoje néra kautyniy su bosais, kovy ir lyderiy
lenteliy. Galima teigti, kad tinkamai iSnaudojus Zaidimo komponenty elementus, galima pasiekti
didesnj Zaidybinimo poveikj, kuris sustiprinty darbuotojy motyvacijg naudotis iToCoin‘y zaidimo
sistema.

4.5. iToCoin‘y zaidimo sistemos vertinimas

Atlikus apklausos analize nustatyta, kad labiausiai darbuotojus iToCoin’y zaidimo sistema
motyvuoja naudotis prasmés konstruktas, kurio vidutinis jvertis yra 3,6 (zr. 34 pav.). Kaip matome
30 paveiksle, vengimo, nenuspéjamumo ir vystymosi konstrukty vidutiniai jver¢iai yra daugiau
negu 3, tod¢l Siuos konstruktus irgi galima laikyti motyvuojanciais. Maziausiai darbuotojus
1ToCoin’y zaidimo sistema motyvuoja naudotis partnerystés konstruktas, kurio vidutinis jvertis yra
2,7 ir socialinés jtakos konstruktas, kurio vidutinis jvertis yra 2,9.
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Prasme - I 3.6
Parmeryse I 2.7
Socialiné ituka I 29
Nenuspejamumas I 5.1
Vengimas I 5 3
Vysymasis I ;1

0.0 0.5 Lo L5 2,0 2,5 3.0 3.5 4,0

34 pav. iToCoin‘y zaidimo sisitemos motyvatoriy vidutiniai jverciai (N=39)

Toliau atskirai analizuosime kiekvieno sukurto konstrukto teiginius, kurie leidZia nustatyti, kas
konkreciai iToCoin‘y Zaidimo sistemoje motyvuoja darbuotojus (analizuojami teiginiai, turintys
vidutinius jver¢ius daugiau negu 3) arba demotyvuoja (analizuojami teiginiai, turintys vidutinis
jverCius maziau negu 3) darbuotojus.

Rezultatai rodo, kad labiausiai darbuotojy motyvacija naudotis iToCoin‘y Zaidimo sistemg veikia
prasmeés, vengimo, nenuspéjamumo ir vystymosi motyvatoriai:

- Prasmés motyvatorius, kuris suteikia galimybg¢ iToCoin‘ais motyvuoti kolegas (vidutinis
jvertis 4,28), jaustis jvertintu gavus iToCoin‘y (vidutinis jvertis 3,38). Taip pat darbuotojus
motyvuoja naudotis iToCoin‘y Zzaidimo sistema galimybé sukauptus iToCoin‘us skirti
socialinéms iniciatyvoms ar globos namams (vidutinis jvertis 3,26). Tai darbuotojams
suteikia prasmingg tiksla naudotis iToCoin‘y zaidimo sistema, kuri gali biiti realizuojama
individualiame ir grupiniame lygmenyje. Zaidimo dinamikos raiska — naratyvas.

- Vengimo motyvatorius, kuris darbuotojus motyvuoja padéti kolegoms, nepaisant to, kad
iToCoin‘y negaus (vidutinis jvertis 4,44), ir neprarasti jiems skirty ménesio iToCoin‘y tik
del to, kad sunku sugalvoti, uz ka juos skirti (vidutinis jvertis 3,23). Tai darbuotojus
motyvuoja iSvengti praradimy, tokiy kaip paskuting ménesio dieng anuliuojami nepanaudoti
iToCoin‘ai. Tai darbuotojus skatina veikti greitai ir neprarasti galimybés gauti panaudoti
taskus. Zaidimo mechanikos raiska — emocijos.

- Nenuspéjamumo motyvatorius, Kkuris darbuotojus motyvuoja iToCoin‘us skirti uz
kolegoms uz veiksmus, kurie nebuvo tiesiogiai susij¢ (vidutinis jvertis 3,46) ir galimybé
sukauptus iToCoin‘us iSkeisti j prizus (vidutinis jvertis 3,36). Tai darbuotojams suteikia
galimybe mégautis netikétu atlygiu. Zaidimo mechanikos raiska — emocijos.

- Vystymosi motyvatorius, kuris motyvuoja darbuotojus ir toliau naudotis iToCoin‘y
zaidimo sistema net ir jsigijus norimus prizus (vidutinis jvertis 3,85), darbuotojai vertina
iToCoin‘us, kuriuos gauna atlikus sudétingas uzduotis (vidutinis jvertis 3,49) ir darbuotojai
motyvuoti atlikti veiksmus, dél kuriy galéty gauti iToCoin‘y (vidutinis jvertis 3,05).
Zaidimo komponenty raiska — taskai, Zenkleliai, lyderiy lentelés, i$§ikiai, progresas,
kautynés su bosais.
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Rezultatai rodo, kad maziausiai darbuotojy motyvacijg naudotis iToCoin‘y Zaidimo sistema veikia
partnerystés ir socialinés jtakos motyvatoriai:

- Partnerystés motyvatorius, kuris nemotyvuoja, nes darbuotojai neteikia pirmenybés
naudoti sukauptus iToCoin‘us virtualiems daiktams ar veiksmams (vidutinis jvertis 2,85),
darbuotojai néra motyvuoti atlikti papildomy veiksmy gauti iToCoin‘ams (vidutinis jvertis
2,51) ir néra linkg atlikti darbus, uz kuriuos bty skiriami iToCoin‘ai (vidutinis jvertis 1,95).
Tai darbuotojo saveika su tikromis ar virtualiomis prekémis. Zaidimo komponenty raiska —
virtualios prekés, avatarai, kolekcijos.

- Socialinés jtakos motyvatorius, kuris nemotyvuoja, nes darbuotojai skirdami iToCoin‘us
nesivadovauja artimais rySiais (vidutinis jvertis 2,67), nesiekia parodyti santykiy su
kolegomis (vidutinis jvertis 2,51) ar parodyti statusg organizacijoje (vidutinis jvertis 1,85).
Tai darbuotojo galimybés sukurti socialinius rysius su kitais. Zaidimo mechanikos raiska —
bendradarbiavimas, konkurencija.

Apibendrinant galima teigti, kad iToCoin‘y Zaidimo sistemos vartotojus labiausiai veikia prasmés
(zaidimo dinamikos raiSka — naratyvas), vengimo, nenusp¢jamumo (Zaidimo dinamikos raiska —
emocijos) ir vystymosi motyvatoriai (zaidimo komponenty raiSka — taskai, Zenkleliai, lyderiy
lentelés, i$Sukiai, progresas, kautynés su bosais) motyvatoriai, 0 maziausiai veikia partnerystés
(zaidimo komponenty raiSka — virtualios prekés, avatarai, kolekcijos), socialinés jtakos (zaidimo
mechanikos raiska — bendradarbiavimas, konkurencija) motyvatoriai.

4.6. Tyrimo rezultaty apibendrinimas ir diskusija

1ToCoin‘y zaidimo atvejo analiz¢ atlikta remiantis trimis skirtingais tyrimy metodais. Atlikus
pusiau struktiiruotg interviu nustatyta ir iSanalizuota iToCoin‘y zaidimo dinamikos, mechanikos ir
komponenty elementy raiska:

- 1ToCoin‘y Zaidimo dinamikos raiSka: apribojimai, emocijos, pazanga, tarpusavio santykiai;

- 1ToCoin‘y Zaidimo mechanikos raiSka: iS8§ukiai, bendradarbiavimas, griZztamasis rySys,
apdovanojimai;

- 1ToCoin‘y zaidimo komponenty raiska: Zenkleliai, dovanojimas, lygiai, taskai, uzduotys,
virtualios prekes.

Remiantis apklausos rezultatais, darbuotojus labiausiai motyvuoja naudotis iToCoin‘y Zaidimo
sistema prasmeés motyvatorius, kuris Zaidime pasireiSkia per zaidimo dinamikos elementg —
naratyva, tac¢iau iToCoin‘y zZaidimo sistema Sio elemento neturi, o kiti motyvatoriai vengimas,
nenuspéjamumas pasireiskia per zaidimo dinamikos elementg — emocijas. Sugretinus apklausos ir
pusiau strukttiruoto interviu rezultatus galima teigti, kad iToCoin‘y zaidimo dinamika geriausiai
atskleidzia emocijy elementas, nes iToCoin‘y Zaidimas neturi naratyvo elemento. Taip pat
vystymosi motyvatorius, kuris zaidime pasireiSkia per zaidimo komponenty elementus taSkus,
zenklelius. Pusiau struktiiruoto interviu metu nustatyta, kad Zenkleliy ir tasky funkcionalumas néra
iSnaudojamas. Pagal esamg iToCoin‘y Zaidimo veikimo principg tasky elemento funkcionaluma
galima papildyti galimybe atskleisti ry$; tarp Zaidéjo pazangos ir virtualaus atlygio, tokiu bidu
siekiant nustatyti, kiek Zaid¢jas linkes taskus keisti | virtualias prekes.
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Atliktus kiekybing ir kokybing dokumenty analize nustatyta, kad iToCoin‘y zaidimo mechanika turi
daugiau elementy. Sugretinus pusiau struktiiruoto interviu ir dokumenty analizés tyrimy rezultatus
galima teigti, kad iToCoin‘y zaidimo mechanikos raiska yra apdovanojimai, bendradarbiavimas,
griztamasis rySys, konkurencija, mainai, resursy jsigijimas. Tyrimo metu nustatyta, kad silpniausia
iToCoin‘y zaidimo mechanikos raiSka yra konkurencija, o stipriausia iToCoin‘y zaidimo
mechanikos raiSka — grjztamasis rySys. Apklausos tyrimo metu nustatyta, kad socialinés jtakos
motyvatorius, kurio zaidimo mechanikos raiSka yra konkurencija, maziausiai veikia darbuotojy
motyvacijg naudotis iToCoin‘y Zaidimo sistema. Tai tik dar kartg patvirtina, kad iToCoin‘y zaidimo
sistemoje visiskai néra konkurencijos Zaidimo mechanikos. Jvertinus Siuos rezultatus galima teigti,
kad iToCoin‘y zaidimo sistema dél didelés reikSmés griztamojo rySio elemento ir konkurencijos
elemento nebuvimo priskiriama zaidimy mechanikai, orientuotai j zaidéjus be pralaiméjimo ir be
nugaléjimo.

Atliktus kiekybing dokumenty analize nustatyta, kad 2018 m. resursy jsigijimo mechanika
nesuveiké, taCiau jvertinus 2019 m. rezultatus vis délto nustatyta resursy jsigijimo mechanikos
raiSka. Apklausos tyrimo metu nustatyta, kad partnerystés motyvatorius, kurio zaidimo komponenty
raiSka virtualios prekés, maziausiai veikia darbuotojy motyvacija naudotis iToCoin‘y zaidimo
sistema. Sugretinus kiekybinés dokumenty analizés ir apklausos rezultatus, galima teigti, kad
resursy jsigijimo mechanika, kurios rezultatas yra virtualios prekes, 2018 m. nesuveikeé, nes
darbuotojy nemotyvuoja virtualiy prekiy pasirinkimas, virtualios prekés jkainuotos per didele
1ToCoin‘y suma arba iToCoin‘y zaidimo sistema suteikia per mazai galimybiy gauti iToCoin‘y.

Atlikus kokybinio dokumenty analizés metoda bei remiantis sudarytu koncepciniu tyrimo modeliu,
buvo nustatytos ir iSanalizuotos iToCoin‘y Zaidimo mechanikos ir motyvacijos sgsajos. Rezultatai
rodo, kad apdovanojimo, bendradarbiavimo, griztamojo rysio, mainy ir resursy jsigijimo mechanika
turi sgsajas su motyvacija. Sugretinus kiekybinés ir kokybinés dokumenty analizés ir apklausos
rezultatus, konkurencijos mechanika dé¢l silpnos raiSkos néra vertinama kaip turinti reikSminga
s3sajg su motyvacija.

Kokybinés dokumenty analizés metu nustatyta, kad Zaidimo mechanika gali patenkinti asmens
autonomijos, kompetencijos ir socialiniy rysiy poreikius:

- Apdovanojimo mechanika patenkina asmens kompetencijos poreikius;

- Bendradarbiavimo mechanika patenkina asmens socialiniy rySiy poreikius;
- Grjztamojo rySio mechanika patenkina asmens kompetencijos poreikius;

- Mainy mechanika patenkina asmens socialiniy ry$iy poreikius;

- Resursy jsigijimo mechanika patenkina asmens autonomijos poreikius.

Sugretinus kiekybinés ir kokybinés dokumenty analizés rezultatus galima teigti, kad grjZztamasis
rySys, galintis patenkinti asmens kompetencijos poreikius, ir mainai, galintys patenkinti asmens
socialiniy rySiy poreikius, yra dazniausiai naudojami iToCoin‘y zaidimo mechanikos elementai,
todél jie labiausiai motyvuoja darbuotojus jsitraukti ir toliau naudotis iToCoin‘y Zaidimo sistema.
Maziausiai naudojama resursy jsigijimo mechanika, kuri, remiantis duomenis, galéty patenkinti
autonomijos poreikius, yra silpnai isreiksta, nes §i zaidimo mechanika suveiké tik antraisiais
iToCoin‘y Zzaidimo naudojimo metais. D¢l Siy priezasCiy nustatyti Zaidimo mechanikos ir
autonomijos sgsajy nepavyko.
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Tyrimo apribojimai ir tolesnés tyrimy kryptys. Pasirinkta atvejo metodologija leidzia istirti tik
vieng reiSkinj, todé¢l ateityje rekomenduojama tirti daugiau zaidybinimo jrankiy taikant tyrimo
metody trianguliacija. Rekomenduojama pakartoti apklausos tyrimo metoda kitose jmonése siekiant
nustatyti, kokie motyvatoriai skatina naudotis suzaidybinta sistema, taciau pasirinkus kitus atrankos
kriterijus: jmonés sektoriy, zaidybinimo taikymo laikotarpj, zaidimy sferg ir zaidybinimo veikimo
kontekstg. Apklausos tyrimo rezultatus taip pat butina tirti didesne imtimi, tai leisty tyréjui gauti
patikimesnius rezultatus, kurie leisty daryti gilesnes analizes.

Tyrimo duomeny lyginimas su Kitais tyrimais. Atlikto tyrimo rezultaty palyginti su kity
mokslininky tyrimais galimybiy néra, nes tyrimo metu taikyti skirtingi metodai, Kuriais siekta
atskleisti tyrinéjama reiskinj i§ skirtingy pusiy.

74



ISvados ir rekomendacijos

1. Verslo organizacijos zaidybinimo strategija taiko siekiant geresniy rezultaty tiek klienty, tiek
darbuotojy perspektyvose. Zaidimo elementy jtraukimas j Zmoniy istekliy valdymo procesus
gali sukurti pridéting vert¢ darbuotojui, kuriems tai padeda atrasti naujas patirtis, suteikia naujy
i§skiy ir galimybiy, skatina siekti rezultaty, ugdo naujus jpro¢ius. Zaidybinimo ir motyvacijos
sgsajos moksliniuose tyrimuose nagrinéjamos rinkodaros, $vietimo ir Zzmoniy istekliy valdymo
kontekstuose. Mokslingje literatiiroje yra keli tyrimai, kurie analizuoja zaidimo dinamikos
elemento naratyvo, taip pat Zaidimo mechanikos elementy — konkurencijos, bendradarbiavimo,
griztamojo rySio, komandinio darbo — motyvacinj poveikj. Nors mokslingje literatiiroje
teigiama, kad svarbiausias zaidybinimo elementas yra mechanika, kuri skatina jsitraukti ir
motyvuoja likti zaidime, taCiau daznai atlickamuose moksliniuose tyrimuose vis délto didesnis
démesys skiriamas zaidimo komponentams, t. y. galutinio Zaidybinimo rezultato ir motyvacijos
sasajoms atskleisti, arba nustatyti atskiry zaidimo komponenty, t. y. tasky, zenkleliy, lyderiy
lenteliy, lygiy, progreso juostos ir kt., poveikj motyvacijai. Dél paminéty priezaséiy svarbu
daugiau tyrinéti zaidimo mechanikos ir motyvacijos sgsajas.

2. Motyvacija organizacijoje susijusi su darbuotojy poreikiais arba rezultaty siekimu. Darbuotojy
poreikiai yra nuolat kintantys, taCiau motyvacija Susijusi su autonomijos, kompetencijos ir
socialiniy rys$iy poreikiy patenkinimu. Asmuo, veikiamas tiek iSoriniy, tiek vidiniy veiksniy, yra
motyvuojamas apisprendimo veikti arba ne, tai kyla i§ malonumo, susidoméjimo arba siekiant
iSvengti tam tikry pasekmiy. Norint iSlaikyti darbuotojy motyvacijg veikti, reikia rasti biidus,
kaip galima patenkinti autonomijos, kompetencijos ir socialiniy ry$iy poreikius.

3. Remiantis mokslinés literatiros analize, sudarytas konceptualus zaidybinimo ir darbuotojy
motyvacijos sasajy modelis. Zaidybinimo elementai, dinamika, mechanika, komponentai veikia
darbuotojy motyvacija per autonomijos, kompetencijos ir socialiniy rysiy poreikiy patenkinima.
Remiantis konceptualiu zaidybinimo ir motyvacijos sgsajy modeliu, padarytos prielaidos, kad
zaidimo dinamika, mechanika ir komponentai gali patenkinti asmens autonomijos,
kompetencijos ir socialiniy rySiy poreikius.

4. Empirinis tyrimas atskleidé, kad Zaidybinimas ir motyvacija turi sasajas. Analizuojamas atvejis
patvirtino, kad zaidybinimas ir motyvacija turi sgsajas:

- Zaidimo dinamikos elementas emocijos labiausiai motyvuoja naudotis suzaidybinta sistema;

- Zaidimo mechanikos elementas grjZtamasis rysys gali patenkinti asmens kompetencijos
poreikius, mainai gali patenkinti asmens socialiniy rySiy poreikius, resursy jsigijimas galéty
patenkinti asmens autonomijos poreikius, taciau Sis elementas pradéjo veikti tik antraisiais
zaidybinimo taikymo metais, tod¢l negalima teigti, kad tai gali patenkinti asmens
autonomijos poreikius neatlikus papildomy tyrimy.

- Zaidimo komponenty elementai tagkai, Zenkleliai motyvuoja naudotis suzaidybinta sistema,
taciau jy funkcionalumas néra iSnaudojamas.

Rekomendacijos atsakingiems uZz Zaidybinimo jrankius organizacijose. Rekomenduojama
organizacijoje zaidybinimo jrankius kurti atsizvelgiant | zaidimy sfery tipologijas, Zzaidybinimo
veikimo konteksta bei zaidimo mechanikos orientacija.

Rekomendacijos tyréjams. Rekomenduojama atlikti papildomus tyrimus siekiant nustatyti, ar
autonomijos poreikiai gali biiti patenkinti naudojant resursy jsigijimo mechanika.
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Priedai

1 priedas. Pusiau struktiiruoto interviu klausimynas

Klausimy blokas | Klausimai
1. Kiek darbuotojy yra iTo organizacijoje?
2. Kiek laiko jau taikote iToCoin'y zaidimag?
Bendra informacija | 3. Koks darbuotojy jsitraukimas j iToCoin 'us? Kiek darbuotojy aktyviai dalyvauja
organizacijg iToCoin'uose?
4. Kaip manote, kas darbuotojus motyvuoja jsitraukti j iToCoin'us Zaidimg?
5. Kaip manote, kodél kiti darbuotojai nedalyvauja iToCoin'y zZaidime?
Bendra inf | 6. Koks iToCoin 'y zaidimo tikslas?
enara informacitja . . T 9
apie iToCOIN'Us 7. Pa;_)asakoklte, ka_lp Velk-la Jl-lSl} zaidimas? _ o
8. Kaip manote, ar iToCoin 'ai padeda ugdyti organizacijos vertybes?
9. Pakomentuokite kokie apribojimai taikomi iToCoin'y zaidime?
10. Kaip manote kokias emocijas skatina iToCoin'y zaidimas? PaZymékite ir pakomentuokite
pasirinktas emocijas.
Skausmas Palaima Sugniuzimas Augimas
Susitaikymas Susirfipinimas Mégavimasis Stresas
Beviltiskumas Palengvéjimas Sokas Saugumas
Pilnatvé Litdesys Malonumo Nerimas
jausmas
Baimé Ripestis Pasibjauréjimas Susidoméjimas
. Nervingumas nirsis Neapykanta Nuovargis
Informacija apie g ! - 24 g
7aidimo dinamika Nuostaba Ramybé Siluma GeranoriSkumas
Pavydas DZiaugsmas VieniSumas Pyktis
11. AriToCoin'y zaidimas turi nuoseklig Zaidimo istorija?
12. AriToCoin'y Zaidime zaidéjas gali sekti savo paZanga? Kaip manote, ar zaidimas
palaipsniui tampa sudétingesnis?
13. Kaip manote kokius tarpusavio santykius skatina iToCoin'y zaidimas? PaZymékite ir

Informacija apie
zaidimo mechanika

pakomentuokite pasirinktus tarpusavio santykius

Bendradarbiavimas | DraugiSkumas Kolegiskumas Konfliktiskumas
Dalykiskumas Psichologinis Statusas Prestizas
spaudimas
Nemandagumas Veidmainiskumas Toksiskumas Komandiskumas
14. AriToCoin'y zaidime yra taikomi i$§ukiai, kuri reikalauja zaidéjo pastangy? Papasakokite,
su kokiais issikiais susiduria darbuotojai.
15. AriToCoin'y zaidime yra taikomas atsitiktinumo elementas? Papasakokite, kas netikéto
gali nutikti Zaidime.
16. AriToCoin'y zaidime yra taikomas konkurencijos elementas? Papasakokite, kokia tai
konkurencija individuali ar grupiné.
17. AriToCoin'y zaidime darbuotojai bendradarbiauja? Papasakokite, kokie tikslai skatina
darbuotojus bendradarbiauti.
18. AriToCoin'y zaidime darbuotojams suteikiamas grjZtamasis rySys? Papasakokite, kaip
zaidime darbuotojams suteikiamas grjztamasis rysys.
19. AriToCoin'y zaidime darbuotojams suteikiama galimybé jsigyti resursy? Papasakokite,

kaip zZaidime darbuotojas gali jsigyti resursy.
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Klausimy blokas

Informacija apie
zaidimo mechanika

Informacija apie
zaidimo
komponentus

Klausimai

20.

21.
. AriToCoin'y zaidime visi Zaid¢jai eina vienas paskui Kitg ar zaidime dalyvauja vienu

23.
24,
25.
26.
27.

28.

29.

30.

33.

34.

35.
36.
37.

38.

Ar iToCoin'y zaidime darbuotojams suteikiama galimybé gauti apdovanojimg?
Papasakokite, kokius apdovanojimus zaidime darbuotojas gali gauti.
Ar iToCoin'y zaidime galima vykdyti mainus? Papasakokite, kaip Zaidime vyksta manai.

metu? Papasakokite, kaip darbuotojai dalyvauja zaidime.
Ar iToCoin'y Zaidima galima laiméti? Papasakokite, kaip atrodo laiméjimas Zaidime, kg
reikia padaryti, kad laimétum Zaidimg.

Ar iToCoin'y zaidime taikote ypatingus pasiekimus? Kodél pasirinktas/nepasirinktas §is
elementas?

Ar iToCoin'y Zaidime darbuotojas gali susikurti avatarg? Kodél pasirinktas/nepasirinktas $is
elementas?

Ar iToCoin'y zaidime darbuotojas gali gauti Zenklelius? Kodél pasirinktas/nepasirinktas $is
elementas?

Ar iToCoin'y zaidime darbuotojai gali varzytis su savo bosais? Kodél
pasirinktas/nepasirinktas §is elementas?

Ar iToCoin'y zaidime darbuotojai gali rinkti daikty ar zenkleliy kolekcijas? Ar jos matomos
vieSai visiems vartotojams? Kokios tai kolekcijos? Kodél pasirinktas/nepasirinktas $is
elementas?

Ar iToCoin'y zaidime darbuotojai gali tarpusavyje organizuoti kovas? Kodél
pasirinktas/nepasirinktas §is elementas?

Ar i iToCoin'y zaidime taikomas turinio atskleidimas zaidéjui? Kodél
pasirinktas/nepasirinktas §is elementas?

. Ar iToCoin'y zaidime taikomas dovanojimas? Kaip vyksta dovanojimas. Kodél

pasirinktas/nepasirinktas §is elementas?

. AriToCoin'y zaidime taikomos lyderiy lentelés? Papasakokite kaip veikia lyderiy lentelés.

Kodél pasirinktas/nepasirinktas Sis elementas?

Ar iToCoin'y zaidime taikomi lygiai? Kaip Zaidéjas gali pereiti j kitg lygj. Kodél
pasirinktas/nepasirinktas §is elementas?

Ar iToCoin'y zaidime taikomi tas§kai? Papasakokite kaip veikia tasky sistema iTo Zaidime.
Ar tasky pagalba galima nustatyti Zaidéjo pazanga nuo zaidimo pradzios? Ar tasky pagalba
galima nustatyti Zaidimo laimétoja? Ar tasky pagalba galima atskleisti rysj tarp zaidéjo
pazangos ir virtualaus atlygio t. y. kiek zaidéjas linkes surinktus taskus iskeisti j virtualias
gérybes? Ar tasky pagalba galima suteikti griztamajj rys$j? Ar taskus galima iskeisti |
apdovanojimg? Kodél pasirinktas/nepasirinktas §is elementas?

Ar iToCoin'y zaidime taikomos uzduotys? Papasakokite kokios uzduotys taikomas ir kaip jy
ivykdymas apdovanojamas. Kodél pasirinktas/nepasirinktas Sis elementas?

Ar iToCoin'y zaidime galima uzmegzti socialinius rysius? Kodél pasirinktas/nepasirinktas
Sis elementas?

Ar iToCoin'y zaidime darbuotojai gali sudaryti komandas? Kodél pasirinktas/nepasirinktas
Sis elementas?

Ar iToCoin'y zaidime yra virtualios prekés? Kodé¢l pasirinktas/nepasirinktas §is elementas?
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2 priedas. Tyrime naudojamos pusiau struktiiruoto interviu citatos

Klausimy grupé

Citata

Bendra informacija
apie organizacija

Bendra informacija
apie iToCOIN'y
Zaidima

Informacija apie
zaidimo dinamika

Informacija apie
zaidimo mechanika

I: ,, jsitraukimas pakankamai aukstas. “

I ,,darbuotojo asmenybé. <...> linkg j intravertiSkumq (ramesni, tylesni) maziau reiskiasi tiek
jmonés veikloje, tiek internetinése erdvése. Kita priezastis — skirtingi komunikacijos kanalai,
nes yra darbuotojy, kurie jy naudoja tiek daug, kad Sis kanalas nepapuola tarp prioritety.

I: ,, galimybe parodyti kolegoms démesj, dékingumaq bei paskatinti daryti iniciatyvas tiek
projekty lygmenyje atliekant uzduotis, tiek bendrai jmonéje skatinant veiklas, uzsiéemimas,
jvertinti.

1. ,,pries atliekant veiksmus pasitikrinti ar tavo Slack vardas yra pilnas Vardas Pavardé, toliau
prisijungti § Slack chat'g ,,coin* ir skirti kolegai iToCoin ‘us pagal sig formule: @itocoin +x
@vardas uz priezastis (+x — skiriamy iToCoin'y skaicius, @vardas — paminétas kolegos Slack
vardas, kuriam skiriama, pries priezastj butinai naudojamas uz, uz arba ,,for ) “

I: ,, Palaima, mégavimasis, malonumo jausmas, geranoriskumas, dziaugsmas — tai geros
emocijos, kurios uzpliista biinant jvertintiems, pastebétiems. Tuo paciu suteikiant gery emocijy
ir sau, parodant démesj ir dekingumgq kitiems. Susidoméjimas — tai noras nustebinti kolega
parodant démesj, ar parasant intriguojantj komentarq uz kq skiriamas iToCoin ‘as, taip pat
issikeltas sau tikslas biiti jvertintu uz kokius nors veiksmus ar surinkti tam tikrq kiekj iToCoin ‘y
skatina susidoméjimq bei jsitraukimq. Augimas — tai pasiekus gerq rezultatq, atlikus sudétingg
uzduotj, jveikus problemgq ir gavus jvertinimg skatinamas noras ir toliau augti. Pavydas — tam
tikrais atvejais gali biti jauciamas ir pavydas, jei kazkas jvertina tik vienq kolegg uz tuos
pacius veiksmus, kurie atliekami kartu, tai sukelia tam tikrqg pavydg.

I ,,iToCoin ‘y zZaidimas jgyvendintas sistemose naudojamose darbui“.

I, <..> gali sekti savo sukauptus iToCoin ‘us ir priezastis, uz kq juos yra gaves per visq
laikotarpj. “.

I:,,<..> augant jmonei daugéja kolegy, tampa sudétingiau pastebéti platesnj ratq kolegy,
parodyti démesj didesniam kiekiui kolegy. “.

1. ,,<..> priezastys, uz kurias skiriami iToCoin ‘ai parodo, kad Zmonés dékingi, démesingi,
jvertinantys jvairias vieni kity pastangas. “.

1., jsteigiami iToCoin ‘y prizai. Darbuotojai turi pasivarzyti, parodyti savo sumanumg, Zinias
ir kitus gebéjimus priklausomai nuo veikly tipo. “.

I: ,,néra laiminciy ar pralaiminciy. .

1. ,,<..> néra skatinama, néra skelbiami pirmaujantys, o taip pat matomas surinkty iToCoin
balansas nebiitinai atspindi turéty iToCoin ‘y kiekj, kadangi jie gali biiti buve iskeisti j prekes. .
I: ,, krepsinio komandoje esantys kolegos pasiskirste skiria skirtingiems kolegoms iToCoin ‘y uz
sirgaliy palaikymq varzybose. Tokiu atveju tiek bendrai krepsinio komanda parodo démesj, tiek
deékingumo nasta tenka ne vienam darbuotojui isdalinti visus savo iToCoin ‘us, o tam tikrais
atvejais vienam ir neuztekty savo turimy iToCoin ‘y. .

I:,,<...> gali pasiziuréti savo turimq balansq iToCoin puslapyje, matyti priezastis uz kg
kolegos jam skyré iToCoin‘y, o taip pat kokioms prekéms juos yra isleides. Taip pat yra statuso
juostos (,,dashboard ), kuriose darbuotojai gali matyti kokius prizus jau gali jsigyti, o iki kokiy

¢

dar triksta. “.

I: ,, papildomy resursy galimybés jsigyti néra. “.

I: ,,<...> daugiausiai iToCoin ‘y is kolegy gaves. “.

I

[: ,, mainai néra numatyti. “.
.

I: ,,darbuotojai zaidime dalyvauja visi vienu metu. *.

I, <..> laiméjimas gali biiti traktuojamas tam tikro kiekio iToCoin ‘y surinkimas norimai
prekei jsigyti arba gautas jvertinimas is kolegy. “.
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Klausimy grupé

Informacija apie
zaidimo
komponentus

Citata

1: ,, papildomy tiksly <...> Zaidime be komandiskumo bei bendradarbiavimo skatinimo kol kas
nekeliame "

I: ,,iToCoin 'y Zaidimas jgyvendintas sistemose naudojamose darbui, todél visi veikéjai gali biiti
tik patys darbuotojai su savo darbiniais profiliais.

1. ,,Sis elementas pasirinktas padékoti uz atliktus tiek darbinius, tiek asmeninius veiksmus tarp
kolegy, skatinti tai daryti ir toliau tiek gavusjjj, tiek kitus kolegas.

1I: ,,visi darbuotojai zZaidime yra lygiaverciai, kaupiant iToCoin ‘us néra isskiriama ar tu bosas,

‘

ar specialistas. “.
I: ,, turime kitg zZenkleliy sistemgq, kurioje darbuotojai uz savo darbinius pasiekimus gauna tam

‘

tikro lygio Zenklelius ir juos kolekcionuoja. *.

I: ,,galimybé kovoti dél iToCoin 'y <...> tam tikrose minétose veiklose, kaip pvz. protmisis,

pokerio turnyras, kuriose darbuotojai varzosi dél pergalés ir iToCoin ‘y prizo. .

1. ,,zaidime netaikomas turinio atsileidimas, kadangi jame néra pateikiamos nei uzduotys, nei
tikslai, kurivos reikia jvykdyti. “.

I ,,<..> darbuotojai galéty is savo kolegy gautus bei sukauptus iToCoin ‘us isleisti ne tik
prekéms ar veikloms, bet ir skirti tam tikry organizacijy paramai. Taip siekiama skatinti
darbuotojus uzsiimti, jsitraukti j socialine veiklg.

I: ,, zaidimas skirtas ne varzytis su kolegomis, todél lyderiy lentelés netaikomos. .

1I: ,, statuso juosta matoma viesai visiems darbuotojams darbo vietoje, televizoriaus ekrane.
<...> darbuotojai gali matyti iToCoin ‘y rézius uz kuriuos galima jsigyti tam tikras prekes.

I: ,,iToCoin puslapyje skelbiamas darbuotojy balansas, <...> neatspindi nuo Zaidimo pradzios
sukaupty iToCoin ‘y, kadangi jsigyjant prekiy atitinkamas kiekis sukaupty iToCoin ‘y atimamas.
Nustatyti Zaidimo laimétojq néra galimybés, nes zaidimas néra baigtinis, o santykis tarp gauty
ir isleisty iToCoin ‘y néra stebimas. *.

I: ,, skatiname, kad kiekvienas darbuotojas nuolat galvoty ir teikty pasitilymus, kaip pagerinti
darbo procesus ar darbo aplinkq. Patvirtinus darbuotojo uzregistruotg KAIZEN darbuotojui
skiriama iToCoin ‘y tasky (5 iToCoin ‘ai). Jei darbuotojas ne tik pasiiilo, bet ir pats jgyvendina
pasiilymg, tokiu atveju taskai dvigubinasi (10 iToCoin‘y). “, atlikti ,, Darbo birzoje* nurodytus
darbus, ,, kurioje bet kuris darbuotojas gali uzregistruoti darbq, kuriam reikia tam tikry
jgudziy, Ziniy ar pan., nurodyti atlygj taskais uz jo atlikimgq ir paskelbti kolegoms. Atlikes
kolega gauna numatytq kiekj tasky. .

I: ,, zaidime néra galimybés uzmegzti socialiniy rysiy, nes tai skirta jau esamiems santykiams
jtvirtinti. “.

I, Zaidime néra galimybés sudaryti komandas. Zaidimas labiau suteikia galimybe parodyti
démesj jau tam tikrose veiklose sudaryty komandy kolegoms. .

1., jsigyti jvairios jmonés atributikos, daikty, pramogy ir kt. “,
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3 priedas. Zaidimo mechanikos ir mechanikos pogrupiy suvestiné

Zaidimo mechanikos
elementai

Komentary skaicius 2017.11-2018.10

Komentary skaicius 2018.11-2019.10

Apdovanojimas 87 185
Bendradarbiavimas 229 277
Grjztamasis rysys 807 1226
Konkurencija 29 20
Mainai 396 652
Resursy jsigijimas 0 185
SUMA 1548 2545

Apdovanojimy
mechanikos pogrupiai

Komentary skaicius 2017.11-2018.10

Komentary skaicius 2018.11-2019.10

Asmeninés savybés 7 11
Asmeninis progresas 9 13
Dovana 7 3
Gerai atliktas darbas 41 116
Idéja 8 6
Ypatingas gebéjimas 14 24
Kompetencijos kélimas 1 12
SUMA 87 185

Bendradarbiavimo
mechanikos pogrupiai

Komentary skaicius 2017.11-2018.10

Komentary skaicius 2018.11-2019.10

Dalijimasis ziniomis 26 51
Komandinis darbas 154 188
Neformali veikla 49 38

SUMA 229 277

Grijztamojo rysio
mechanikos pogrupiai

Komentary skaicius 2017.11-2018.10

Komentary skaicius 2018.11-2019.10

Komplimentas 61 127
Padéka 401 692
Pasiektas progresas 15 11
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Grijztamojo rySio
mechanikos pogrupiai

Komentary skaicius 2017.11-2018.10

Komentary skaicius 2018.11-2019.10

Pasiektas rezultatas 181 149
Paskatinimas 79 118
Vidiniai juokeliai 70 129

SUMA 807 1226

Konkurencijos
mechanikos pogrupiai

Komentary skaicius 2017.11-2018.10

Komentary skaicius 2018.11-2019.10

Kovos 19 4

Laiméjimas 2 16

Pralaiméjimas 8 0
SUMA 29 20

Mainy mechanikos
pogrupiai

Komentary skaicius 2017.11-2018.10

Komentary skaicius 2018.11-2019.10

Dalijimasis resursais 212 414
Dalijimasis ziniomis 85 107
Pagalba 65 107
Skoly grazinimas 34 24

SUMA 396 652

Resursy jsigyjimo
mechanikos pogrupiai

Komentary skaicius 2017.11-2018.10

Komentary skaicius 2018.11-2019.10

Daiktas - 14
Maistas - 161
Pramoga - 10

SUMA - 185
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4 priedas. iToCoin’ams adaptuoti teiginiai ir nauji tyrimo konstruktai

Konstruktai pagal
TEIGINYS da Silva Brito ir kt.
(2018)

Oktalizé pagal
Chou (2019)

Zaidimo
elementai

10

11

12

13

14

15

16

AS jauciuosi motyvuotas ir atlieku veiksmus,
dél kuriy galiu gauti iToCOIN'y i$ kolegy.

AS jauciuosi motyvuotas ir toliau kaupti
iToCOIN'us, net kai jsigyju norimus prizus.

AS daznai skiriu iToCOIN'us dél to, kad ir
pats ju gauciau.

VYSTYMASIS

Labiau vertinu iToCOIN'us, kuriuos gaunu
uz sudétingos uzduoties jveikima.

AS nenustoju naudoti iToCOIN'"y, net jeigu
ir sunkiai sugalvoju uz ka juos skirti
kolegoms, nes nenoriu, kad man skirti
iToCOIN'ai nueity veltui.

AS esu motyvuotas greiciau atlikti kazkokius
veiksmus, kad nepraleis¢iau galimybiy biiti
ivertintas iToCOIN'ais.

VENGIMAS

AS jauciuosi motyvuotas padéti kolegoms,
net jeigu matau, kad kiti kolegos man uz tai
iToCOIN'y neskiria/neskirs.

AS jauciuosi motyvuotas atlikti kazkokius
veiksmus, kurie man suteikty netikéta atlygj
iToCOINais.

AS esu motyvuotas iToCOIN'us skirti uz
kazkokius veiksmus, kurie nebuvo tiesiogiai

susij¢ su manim. )
NENUSPEJAMUMAS
Mane motyvuoja zinojimas, kad savo

sukauptus iToCOIN'us bet kada galiu
iSkeisti | prizus.

AS esu motyvuotas atlikti kazkokius
veiksmus, kai galiu numatyti, kad gausiu
iToCOIN'y.

Man labiau patinka iToCOIN'us skirti
kolegoms su kuriais turiu artimesnj rysj.

Labiau vertinu iToCOIN'us gautus uz
pasiekimus.

Mane motyvuoja apraSyti intriguojancias
priezastis uz ka skiriu iToCOIN'us, kad .
sukelCiau kolegy susidoméjima. SOCIALINE ITAKA

Pirmenybe teikiu skirti iToCOIN'us dél
priezasciy, kurios parodo mano statusa
organizacijoje.

Pirmenybe teikiu skirti iToCOIN'us, kurie
man leidzia parodyti santykius su kitais
kolegomis (pvz. vidiniai juokeliai ir pan.).

Vystymasis ir
pasiekimai

Praradimas ir
vengimas

Nenuspéjamumas

ir smalsumas

Socialiné jtaka ir

rySiai

Taskai,
zenkleliai,
lyderiy lentelés,
i88ukiai,
progresas,
kautynés su
bosais

Emocijos

Emocijos

Bendradarbiavi
mas,
konkurencija
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17

18

19

20

21

22

23

TEIGINYS

Pirmenybe teikiu iToCOIN'us iskeisti |
virtualius daiktus ar veiksmus (pvz.
vakariené su direktoriumi, masazas, bilietai |
king ir kt.)

AS jauciuosi motyvuotas atlikti papildomus
veiksmus iToCOIN'ams gauti, kad
surinkciau reikiama skaic¢iy norimam prizui
jsigyti.

Pirmenybe teikiu veiksmams ar darbams,
kuriuose galiu gauti iToCOIN'y (pvz. darbo
birza ir kt.)

Man labiau patinka iToCOIN'us iskeisti j
daiktus, atributus ar simbolius, tuos kurie
man riipi.

AS jausciausi motyvuotas kaupti

iToCOIN'us, kuriuos véliau pinigine iSraiska

galéciau skirti socialinéms iniciatyvoms ar
globos namams.
AS jauciuosi motyvuotas naudoti

iToCOIN'us, kuriy pagalba galiu suteikti
motyvacijos kolegoms.

AS jauéiuosi jvertintas, kai gaunu ir turiu
daug iToCOIN'y.

Konstruktai pagal
da Silva Brito ir kt.

(2018)

PARTNERYSTE

PRASME

Oktalizé pagal
Chou (2019)

Partnerysté ir
valdymas

Epiné prasmé ir
pasaukimas

Zaidimo
elementai

Virtualios
prekés, avatarai,
kolekcijos

Naratyvas
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5 priedas. Anketos klausimynas

iToCoin’y zaidimo poveikis darbuotojy motyvacijai

Sveiki, iTo komanda!

Esu, Ausra Palaityté, Kauno technologijos universiteto Ekonomikos ir verslo fakulteto Zmoniy

iStekliy vadybos magistro II kurso studenté. Baigiamajam darbui atlieku tyrima, kurio tikslas yra

nustatyti kaip iToCoin‘ai veikia jisy asmening motyvacija.

Sioje anketoje néra teisingy ar neteisingy atsakymy. Pragome pasirinkti tokj atsakymo varianta,

kuris tiksliausiai atspindi Jisy nuomong. Tyrimas yra mokslinio pobiidzio, todél jo rezultatai po
apdorojimo bus naudojami rengiant magistro baigiamajj darbg. Taciau visi duomenys bus
pateikiami apibendrinta forma, kurioje nebus jmanoma identifikuoti konkretaus tyrime dalyvavusio
asmens. Garantuojame Jusy pateiktos informacijos konfidencialumg. Visi Jisy atsakymai liks

anonimiski.

Anketos pildymas uZtruks iki 10 min. IS anksto dékoju uz Jusy atsakymus!

Sios anketos rezultatai viesai nepublikuojami

iToCoin‘y naudojimas”

Naudodamiesi zemiau pateiktais teiginiais nurodykite, kiek kiekvienas i§ Siy teiginiy atitinka

priezastis, dél kuriy jis naudojatés iToCoin‘ais.

Teiginys

Visiskai
nesutinku

Nei sutinku

Nesutinku | nei

nesutinku

Sutinku

Visiskai
sutinku

1. AS jauciuosi motyvuotas ir atlieku
veiksmus, dél kuriy galiu gauti iToCOIN'y
i$ kolegy.

2. AS jauciuosi motyvuotas ir toliau kaupti
iToCOIN'us, net kai jsigyju norimus prizus

3. AS daznai skiriu iToCOIN'us dél to, kad
ir pats jy gauciau.

4, Labiau vertinu iToCOIN'us, kuriuos
gaunu uz sudétingos uzduoties jveikima.

5. AS nenustoju naudoti iToCOIN'y, net
jeigu ir sunkiai sugalvoju uz ka juos skirti
kolegoms, nes nenoriu, kad man skirti
iToCOIN'ai nueity veltui.

6. AS esu motyvuotas greiciau atlikti
kazkokius veiksmus, kad nepraleisCiau
galimybiy bati jvertintas iToCOIN'ais.

7. AS jauCiuosi motyvuotas padéti
kolegoms, net jeigu matau, kad kiti kolegos
man uz tai iToCOIN'y neskiria/neskirs.
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. ey s Nei sutinku e ey s
Visiskai . . . Visiskai
. Nesutinku nei Sutinku .
nesutinku - sutinku

nesutinku

Teiginys

8. AS jauciuosi motyvuotas atlikti kazkokius r . . r .
veiksmus, kurie man suteikty netikétg atlygj
iToCOINais.

9. AS esu motyvuotas iToCOIN'us skirti uz r . . r .
kazkokius veiksmus, kurie nebuvo tiesiogiai
susij¢ su manim.

10. Mane motyvuoja zinojimas, kad savo r c C r C
sukauptus iToCOIN'us bet kada galiu

iSkeisti | prizus.

11. AS esu motyvuotas atlikti kazkokius C C C r C
veiksmus, kai galiu numatyti, kad gausiu

iToCOIN'y.

12. Man labiau patinka iToCOIN'us skirti r c ' C C
kolegoms su kuriais turiu artimesnj ry$j.

13. Labiau vertinu iToCOIN'us gautus uz r . . r .
pasiekimus.

14. Mane motyvuoja aprasyti - . . r .
intriguojancias priezastis uz kg skiriu

iToCOIN'us, kad sukelCiau kolegy

susidoméjima.

15. Pirmenybe teikiu skirti iToCOIN'us dél - . . r .
priezasciy, kurios parodo mano statusa
organizacijoje.

16. Pirmenybe teikiu skirti iToCOIN'us, r C c r c
kurie man leidzia parodyti santykius su

kitais kolegomis (pvz. vidiniai juokeliai ir

kt.).

17. Pirmenybe teikiu sukauptus iToCOIN'us . C C C C
iSkeisti j virtualius daiktus ar veiksmus (pvz.

vakariené su direktoriumi, masazas, bilietai

1 king ir kt.)

18. AS jauciuosi motyvuotas atlikti r . . r .
papildomus veiksmus iToCOIN'ams gaulti,

kad surink¢iau reikiamg skaiciy norimam

prizui jsigyti.

19. Pirmenybe teikiu veiksmams ar r . . r .
darbams, kuriuose galiu gauti iToCOIN'y

(pvz. darbo birza ir kt.)

20. Man labiau patinka iToCOIN'us iskeisti . C C C '
1 daiktus, atributus ar simbolius, tuos kurie
man ripi.

21. AS jauscCiausi motyvuotas kaupti r C C r C
iToCOIN'us, kuriuos véliau pinigine

iSraiSka galéciau skirti socialinéms

iniciatyvoms ar globos namams.

22. AS jauciuosi motyvuotas naudoti C C C r C
iToCOIN'us, kuriy pagalba galiu suteikti

motyvacijos kolegoms.
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23. AS jauciuosi jvertintas, kai gaunu ir turiu
daug iToCOIN'y.

Kiek laiko dirbate organizacijoje? *
“ikiim,

1-3m.

3-5m.

S—7m.

7-10m.

10-13m.

13 m. ir daugiau
Kokia jiisy rolé organizacijoje?”

Administraciné
Projekty valdymo
Technologijos vadovas
Specialisto

Jusy iSsilavinimas:”
Vidurinis

Profesinis

Aukstasis neuniversitetinis (kolegija)
AukStasis universitetinis
Jasy amzZius:”

Iki 24 m.

25-29m.

" 30-34m.

35-39m.

40 ir daugiau
Jisy lytis”
Vyras
Moteris
Kita

Nenoriu nurodyti



6 priedas. SSPS duomeny analizé

Reliability Statistics
Cronbach's N of
Alpha Items
,759 28
Descriptive Statistics
- . Std.
N Minimum Maximum Mean -
Deviation
Vystymasis 39 1 5 3,1 0,77
Vengimas 39 2 5 3,3 0,70
Nenuspéjamumas 39 1 4 3,1 0,94
Socialiné jtaka 39 2 4 2,9 0,70
Partnerysté 39 1 4 2,7 0,66
Prasmé 39 1 5 3,6 0,75
Valid N (listwise) 39
Descriptive Statistics
N Minimum | Maximum | Mean | Std.
Deviation
1. AS jauciuosi motyvuotas ir atlieku veiksmus, dél kuriy galiu 39 5 3,05 1,337
gauti iToCOIN'y i§ kolegy.
2. AS jauciuosi motyvuotas ir toliau kaupti iToCOIN'us, net kai | 39 5 3,85 1,159
jsigyju norimus prizus.
3. AS daznai skiriu iToCOIN'us dél to, kad ir pats jy gauciau. 39 5 1,95 1,075
4. Labiau vertinu iToCOIN'us, kuriuos gaunu uz sudétingos 39 5 3,49 1,275
uzduoties jveikima.
5. AS nenustoju naudoti iToCOIN'y, net jeigu ir sunkiai 39 5 3,23 1,366
sugalvoju uz ka juos skirti kolegoms, nes nenoriu, kad man
skirti iToCOIN'ai nueity veltui
6. AS esu motyvuotas greiciau atlikti kazkokius veiksmus, kad 39 4 2,10 1,142
nepraleisciau galimybiy biti jvertintas iToCOIN'ais.
7. AS jauciuosi motyvuotas padéti kolegoms, net jeigu matau, 39 5 4,44 0,882
kad kiti kolegos man uz tai iToCOIN'y neskiria/neskirs.
8. AS jauciuosi motyvuotas atlikti kazkokius veiksmus, kurie 39 5 2,79 1,321
man suteikty netikéta atlygj iToCOIN'ais.
9. AS esu motyvuotas iToCOIN'us skirti uz kazkokius 39 5 3,46 1,211
veiksmus, kurie nebuvo tiesiogiai susij¢ su manim.
10. Mane motyvuoja zZinojimas, kad savo sukauptus 39 5 3,36 1,367
iToCOIN'us bet kada galiu iskeisti j prizus
11. AS esu motyvuotas atlikti kazkokius veiksmus, kai galiu 39 5 2,64 1,287
numatyti, kad gausiu iToCOIN'y.
12. Man labiau patinka iToCOIN'us skirti kolegoms su kuriais 39 5 2,67 1,264
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turiu artimesnj rysj.

13. Labiau vertinu iToCOIN'us gautus uz pasiekimus 39 3,90 1,334
14. Mane motyvuoja aprasyti intriguojancias priezastis uz ka 39 3,54 1,315
skiriu iToCOIN'us, kad sukel¢iau kolegy susidoméjima.

15. Pirmenybe teikiu skirti iToCOIN'us dél priezas¢iy, kurios 39 1,85 0,875
parodo mano statusg organizacijoje.

16. Pirmenybe teikiu skirti iToCOIN'us, kurie man leidzia 39 2,51 1,121
parodyti santykius su Kitais kolegomis (pvz. vidiniai juokeliai ir

pan.).

17. Pirmenybeg teikiu iToCOIN'us iskeisti j virtualius daiktus ar | 39 2,85 1,014
veiksmus (pvz. vakariené su direktoriumi, masazas, bilietai |

king ir kt.)

18. AS jauciuosi motyvuotas atlikti papildomus veiksmus 39 2,51 1,233
iToCOIN'ams gauti, kad surink¢iau reikiamga skai¢iy norimam

prizui jsigyti.

19. Pirmenybe teikiu veiksmams ar darbams, kuriuose galiu 39 1,95 0,972
gauti iToCOIN'y (pvz. darbo birza ir kt.)

20. Man labiau patinka iToCOIN'us iSkeisti i daiktus, atributus 39 3,44 1,071
ar simbolius, tuos kurie man riipi.

21. A8 jausciausi motyvuotas kaupti iToCOIN'us, kuriuos 39 3,26 1,117
véliau pinigine iSraiska galéciau skirti socialinéms iniciatyvoms

ar globos namams.

22. A8 jauciuosi motyvuotas naudoti iToCOIN'us, kuriy 39 4,28 0,793
pagalba galiu suteikti motyvacijos kolegoms

23. AS jauciuosi jvertintas, kai gaunu ir turiu daug iToCOIN"y. 39 3,38 1,388
Valid N (listwise) 39
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7 priedas. iToCoin‘y Zaidimo komponenty lygiu elemento atvaizdavimas

( 2 startas

0

biski dar truksta
1-24

skirtingy vertiy prizai
25-29

. skirtingy vergiy prizai

30-39

. skirtingy ver8iy prizai

40-149

. skirtingy vergiy prizai

150
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