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Santrauka

Motyvuoti darbuotojai — tai svarbus organizacijos konkurencinis pranaSumas. Todél darbuotojy
motyvavimas yra svarbus uzdavinys, kurio sprendimy turi bati ie§koma nuolat. Zaidéjy motyvacija
paprastai yra didesné nei darbuotojy, tod¢l norint motyvuoti darbuotojus reikia naudoti tokias pacias
priemones kaip ir Zaidimuose. Karty atstovai, nors ir kile 1§ skirtingy Saliy, turi tam tikry asmeniniy
savybiy, kurios juos sieja. Dél $ios priezasties taikant zaidybinimo strategija reikéty apimti ir karty
analizg, nes tai, kas motyvuoja lojalius, linkusius dirbti komandoje Kiidikiy bumo kartos atstovus
nebitinai teigiamai veiks ir greito pripazinimo siekiancius individualistus X kartos atstovus ar
prasmingo darbo ieSkancius Y kartos atstovus. Nors zaidybinimo reisSkinio ir motyvacijos sgsajos jau
gana placiai nagrin¢jamos, taciau vis dar truksta tyrimy, kurie tirty zaidybinima, kaip motyvacinj
veiksnj, darantj jtaka skirtingy karty motyvacijai. Taip pat daugelis tyrimy neiSkiria atskiry
zaidybinimo elementy jtakos, todél nejmanoma jvertinti, kiek kiekvienas Zaidybinimo elementas
paaiskina individo motyvacija.

Taigi $io darbo objektas yra zaidybinimo elementai, darantys jtaka skirtingy karty motyvacijai. Sio
darbo tikslas yra jvertinti Zaidybinimo jtaka skirtingy karty darbuotojy motyvacijai. Sio darbo
uzdaviniai — apibrézti Zaidybinimo koncepcija, nustatyti pagrindinius Zaidybinimo elementus,
nustatyti skirtingy karty motyvacijos poreikj bei empiriSkai jvertinti zaidybinimo elementy jtaka
skirtingy karty motyvacijai.

Empiriniame tyrime atlikta vienfaktoriné dispersiné analize, kurios metu gauta iSvada, jog skirtingy
karty zaidybinimo komponenty, kaip motyvaciniy veiksniy vertinimy vidurkiai statistiSkai
reikSmingai nesiskiria. Taip pat buvo atlikta regresiné analize, kuri vertino Zaidybinimo mechanikos
bei dinamikos jtakg skirtingy karty psichologiniams poreikiams. Gauta iSvada, kad Zaidybinimas
neturi reik§mingos jtakos skirtingy karty fiziologiniy bei saugumo poreikiy tenkinimui, taciau daro
reikSmingg jtakg X ir Y kartos socialiniy bei pripazinimo poreikiy tenkinimui. Taip pat Zaidybinimo
elementai neturi reikSmingos jtakos Y kartos savirealizacijos poreikiams, tac¢iau daro reik§mingg jtaka
X kartos savirealizacijos poreikiams.
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Summary

Motivated employees are important competitive advantage of organizations. Accordingly, every
organization need to find methods how to ensure motivation of their employees. Players motivation
is usually higher than employee's motivation, so using gamification at work can increase motivation
level of employees in the organization. Representators of generations have certain personal skills that
bind them together. Consequently, it is recommended to include generation analysis before using
gamification strategy, because different elements of gamification are suitable for different generations
(e.g. the same method of gamification can have one sort of impact for baby boomers and another for
X generation employees). There are many analyses of influence between gamification and
generations meanwhile analyses of gamification as an impact for motivation of different generations
are found rarely. In the most of analyses are not explained influence of separate gamification elements
so it is hard to evaluate gamification impact on personal motivation.

The object of this research is gamification elements which have an impact on motivation for different
generations. The aim of this research is to evaluate the influence of gamification on motivation for
different generations. The objectives of this research are to define the concept of gamification,
identify the main elements of the gamification, identify motivation demand of different generations
and empirically evaluate the influence of gamification elements on motivation for different
generations.

In the empirical research a one-way analysis of variance has been used and showed that gamification
components of different generations as motivational factors do not differ significantly. As well,
regression analysis has been used in order to evaluate the influence of gamification mechanics and
dynamics for different generations psychological needs. To conclude, gamification does not make
significant impact on physiological and safety needs for different generations but makes significant
impact on social and recognition needs for X and Y generations. Also, gamification elements do not
make significant impact on self-realization needs for Y generation but make significant impact on
self-realization needs for X generation.
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Ivadas

Temos aktualumas. Siuo metu pasaulyje $imtai milijony Zmoniy praleidzia daug laiko Zaisdami
kompiuterinius Zaidimus. Zaidimai pasiekiami internete, mobiliuosiuose jrenginiuose ar konsolése.
Zaidimas tampa populiarus ne tik jauniausios Z kartos tarpe, tadiau spar¢iai populiaréja ir vyresniy
karty tarpe. 58 proc. Y kartos atstovy, kuriy amziaus vidurkis yra 30 mety, zaidzia video zaidimus.
Pagrindinis motyvas, kuris skatina uzsiimti Sia veikla, yra pergalés ir s¢kmés jausmas bei motyvacija
siekti tikslo, kurie sukuriami zaidziant. Taigi zaidimo metu patenkinami socialiniai, saviraiSkos bei
pripazinimo poreikiai, o tuo pac¢iu auga motyvacija siekti aukStesniy rezultaty.

Gerai sukurtas zaidimas — tai valdoma raketa, nutaikyta j Zzmogaus psichikos Serdj, kurioje gimsta
motyvacija (Werbach ir Hunter, 2015). Tinkamai pritaikius zaidime sutinkamus elementus galima
pasiekti rimtus organizacijos tikslus rinkodaros, klienty pasitenkinimo bei pritraukimo, Zzmogiskyjy
iStekliy bei inovacijy srityse. Taip pat laiméti konkurencin] pranasuma, kuris ypac svarbus S$iais
technologijy laikas, kai jéjimas j rinkg pasiekiamas ir virtualiomis priemonémis. Taigi motyvuoti
darbuotojai tampa rimtu konkurenciniu pranasumu, o Zaidimy elementy taikymas, kuris vadinamas
zaidybinimu- priemone, kuri padeda motyvuoti darbuotojus.

Karty atstovai, nors ir yra kile i§ skirtingy Saliy, turi tam tikry asmeniniy savybiy, kurios juos sieja.
D¢l globalizacijos ypac sparciai nyksta skirtumai tarp jaunyjy karty atstovy: skirtingy kultiiry jaunoji
karta tarpusavyje daug panasesné nei skirtingos tos pacios kulttiros kartos (StaniSauskiené, 2015).
Nepaisant karty skirtumo, zaidybinimo elementai yra veiksminga ir placiai taikoma verslo praktika.
Tinkamai parinkti zaidybinimo elementai gali motyvuoti tiek Siuo metu rinkoje dominuojancias
kiidikiy bumo bei X karta, tiek sparciai | rinka ZengianCig Y kartg ir artimiausiu metu rinkoje
pasirodysianciag Z kartg.

Darbo tikslas. Jvertinti Zaidybinimo jtaka skirtingy karty darbuotojy motyvacijai.

Tyrimo problema. Kokia yra zaidybinimo jtaka skirtingy karty motyvacijai?

Tyrimo objektas. Zaidybinimo elementai, darantys jtaka skirtingy karty motyvacijai.

UzZdaviniai:

1. apibrézti zaidybinimo koncepcijg ir nustatyti pagrindinius Zaidybinimo elementus;
2. nustatyti skirtingy karty motyvacijos poreikius;
3. parengti koncepcinj Zaidybinimo ir skirtingy karty motyvacijos modelj;

4. empiriskai jvertinti Zaidybinimo elementy jtaka skirtingy karty motyvacijai.
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1. Zaidybinimo ir skirtingy kartu motyvacijos sasaju paZinimo svarba ir tyrimuy problematika

Darbo rinka yra jvairiy karty darbuotojy miSinys, kuriy patirtis buvo formuojama tam tikro
laikotarpio, vadinamo karta. Siuo metu didZiausia dalj darbo rinkos sudaro Kadikiy bumo bei X
kartos, taciau Luttrell ir McLean (2013) duomenimis, 2020 metais Y kartos atstovai sudarys 40 proc.
darbo rinkos, 0 iki 2030 m. apie 75 proc. miisy pasaulinés darbo jégos sudarys Y kartos atstovai (gimg
1980- 1997 m.) (Montes, 2017). Taip pat artimiausiame deSimtmetyje rinkg uzpildys Z karta, kuri
savo prigimtinémis savybémis stipriai iSsiskiria i$ kity karty.

D¢l Sios priezasties ankS¢iau veike motyvaciniai mechanizmai praranda savo galig, biitina ieSkoti
naujy mechanizmy, kurie motyvuoty savimi pasitikincius ir i$$ukiy reikalaujancius Y bei Z kartos
atstovus. Taciau taip pat biitina atkreipti démesj ir | vyresnés kartos atstovus, nes §iuo metu jie
dominuoja rinkoje. Be to, “iSanalizavus jvairius tyrimus pastebéta, kad vyresnio amziaus darbuotojy
uzimtumo lygis didéja visame pasaulyje ir $i tendencija panaSu artimiausiu metu nesikeis. Todél
dirbanéiy vyresnio amziaus zmoniy kasmet bus vis daugiau“ (Gauryliené ir Korsakiené, 2017, p.
150).

Tam, kad monotoniskas darbas tapty jdomesnis ir patrauklesnis, svarbu suprasti darbuotojo poreikius.
Darbo motyvavimo poreikiy teorijos atstovai teigia, kad zmogy skatina veikti tam tikry poreikiy
visuma. Pastebéjus, jog zaidimo priemonés patenkina tam tikrus Zmogaus poreikius ir koreguoja
Zzmogaus elgsena, buvo jvesta nauja sgvoka — zaidybinimas (angl. -Gamification) (Kostecka ir
Dovidavi¢iené, 2015). Zaidybinimas — tai zaidimo funkcijy taikymas ne Zaidybiniame kontekste,
siekiant skatinti motyvacija ir jsitraukimg (Alsawaie, 2019).

Zaidybinimo terminas pla¢iau pradétas naudoti tik 2010 m. Tai patvirtina Google paieskos uzklausy
grafikas, kuriame matosi, kad paieskoje jo pradéta ieskoti tik po 2010 m. Po 2012 m. Google sulaukia
didziausio kiekio §io ZodZio uzklausy, populiarumas nemaze¢ja iki $iy dieny (zr. 1 pav.).

@ gemification

+ Palygint

Pasaulyje + 2009-01-01-2020-03-21 + Visos kategorijos ¥ Ziniatinklio paieska +

Susidoméjimas per laikotarpj

L]
A

Pastaba

1 pav. Gamification termino uzklausos pateikimas Google tinklapyje 2009.01.01- 2020.03.21 (Google,
2020)

Nors termino apibrézimas didziausio populiarumo sulauké tik 2010 metais, jau 2002 metais
zaidybinimas parodé¢ teigiamus rezultatus, ypatingai imoniy zmogiskyjy istekliy srityje, ir iki 2018
m. padéjo pasiekti 5 mird. JAV doleriy rinkos augima. Sis augimas atspindi didéjangia $iuolaikiniy
organizacijy zaidybinimo metody taikyma (Gallup, 2018).
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Zaidybinimas pladiai taikomas jvairiose srityse: marketinge, kur skatinamas vartototojy lojalumas,
zmogiskyjy istekliy srityje, kur zaidybinimo pagalba formuojama darbuotojo elgsena, didinama
matyvacija bei skatinamas jsitraukimas, taip pat zaidybinimas gana placiai taikomas ir atrankose.
Daugelis mokslininky ir praktiky zaidybinimo metodg taiké jvairiuose kontekstuose, pavyzdziui,
Svietimo, sveikatos, projekty valdymo, aplinkos apsaugos, uzsakomyjy paslaugy ir programinés
Jrangos kiirimo srityse.

Wolf ir kt. (2019) bei Hwang ir Choi (2019) tyrimai rodo, kad zaidybinimas gali biti naudojamas
kaip priemoné iSlaikyti vartotojus lojalumo programose ar skatinti pakartotinj apsipirkima.
Zaidybinimas marketinge pladiai naudojamas tiek Lietuvos, tiek pasaulio mastu. Dauguma didesniy
prekybos centry suteikia lojalumo korteles, jteikia tam tikrus lipdukus, taskus, kurie skatina tolimesnj
pirkima ir klienty lojaluma.

Dauguma mokslininky (Stansbury ir Earnest, 2016; Hamari, Koivisto ir Sarsa, 2014; Seaborn ir
Fels, 2015) jzvelgia teigiamg zaidybinimo jtaka Svietime. Stansbury ir Earnest (2016) savo
tyrimu jrodé, kad pramoninés organizacinés psichologijos kursas, sukurtas su prasmingais
zaidybinimo elementais, gali padidinti studenty motyvacija mokytis bei mokymosi rezultatus,
lyginant su tradiciniais biidais. Atlikdami recenzuojamus empirinius tyrimus apie zaidimg, Hamari
ir kt. (2014) perzitréjo 24 tyrimus ir pareiské, kad dauguma tyrimy davé teigiamy rezultaty tarp
zaidimo ir besimokanc¢iyjy jsitraukimo.

Seaborn ir Fels (2015) perzitréjo 32 tyrimus apie skaitmeniniy zaidimy elementy naudojima
pedagogiskai. I§ 32 tyrimy 20 davé teigiamy rezultaty, jungianciy zaidima su padidéjusiu motyvacijos
ir jsitraukimo lygiu. Likusieji 12 tyrimy davé neigiamy rezultaty, rodanciy, kad tarp besimokanciy
dalyvavimo ir Zaidimo elementy atsiradimo néra jokio rySio. Kai kuriuose empiriniuose tyrimuose,
kurie davé neigiamy ar miSriy rezultaty, besimokantieji buvo priversti dirbti su pateiktomis
priemonémis, buvo apribota jy teisé rinktis.

Taciau mokslininkai pateikia ne tik teigiamus rezultatus. Hanus ir Fox (2015) istyré zaidybinimg ir
nustaté, kad suzaidybintame kurse besimokantys Y kartos atstovai turéjo mazesn¢ motyvacija ir
jvertinima, nei tradiciniame kurse. Alsawaier’s (2019) taip pat istyré zaidybinimo poveikj studenty
motyvacijai ir jsitraukimui. Jis gavo rezultatg, kad avatary naudojimas teigiamai paveike studenty
motyvacija, taciau dél to sumazéjo jy jsitraukimas. Interviu metu studentai isreiské teigiama pozitirj
1 avatary naudojima, dél to padidéjo susidomejimas uzduoties verte. Taciau jie iSreiSké nusivylimg
tuo, kad profesoriai jiems parinko avatarus dél laiko stokos, dél to jiems nebereikéjo atlikti uzduoties,
kurig i§ pradziy buvo motyvuoti atlikti.

Zaidybinimas daZnai apib@idinamas kaip organizacijos bilietas j sékme, darbuotojy motyvacijos
Saltinis, taCiau pasigirsta nuomoniy, kad tai tik dar viena madinga tendencija, kuri Zada daug, taciau
duoda mazai. Nepaisant skirtingy nuomoniy, Zaidybinima savo veikloje sékmingai pritaike tokios
garsios jmonés kaip Microsoft ar Kalifornijos Redingo miesto dienrastis ,,Record Searchlight®.

Kalifornijos Redingo miesto dienrastis ,,Record Searchlight* pastebé&jo, kad skaitytojai popierinius
laikra$¢io lapus keicia skaitmeniniais ir prad¢jo ieskoti biidy, kaip operatyviai perkelti vartotojus |
skaitmenine erdve ir sukurti bendruomeng savo internetiniame tinklapyje, kuri generuoty pajamas is§
reklamos. Tiksla jie pasieké naudodami suzaidybinta sistema- kiekvieng narj apdovanodavo
zenkleliais uZ jzvalgy komentara. Zenkleliai tapo galingu motyvaciniu veiksniu, nes jie rodo vartotojy
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pasiekimus ir yra demonstruojami visiems nariams. Per tris ménesius pavyko 10 proc. iSauginti
komentary skaiciy, o laikas, praleistas puslapyje, pailgéjo apie 25 proc.

Kiekvieng dieng Simtai milijony Zzmoniy naudojasi Microsoft Windows bei Office programomis net
nenumanydami, kad $iy programy testavimas taip pat buvo paremtas zaidybinimu. Tokiose
sudétingose programinése jrangose neiSvengiamai pasitaiko klaidy, o tam, kad visas klaidas surasti,
reikia didelio kiekio testuotojy, kurie sugebety tai daryti skirtingomis pasaulio kalbomis. Taigi buvo
nuspregsta problema iSspresti zaidimais- buvo sukurta programinés jrangos kokybés zaidimy
koncepcija ,,Kalbos kokybé®, kuri testasavimg paverté jdomia ir jtraukiancia veikla. Darbuotojai
visame pasaulyje laisvalaikiu perzitréjo ,,Windows 7° dialogy langus, o uz kiekvieng surastg klaida
jiems buvo skiriami taskai, pagal kuriuos jie buvo isrikiuoti lyderiy lentoje. 4500 dalyviy perzitréjo
daugiau kaip puse milijono Windows 7 dialogo langy ir uzregistravo 6700 klaidos pranesimy, kurie
padéjo iStaisyti svarbias programines klaidas. Microsoft komanda sukiiré ne vieng zaidybing sistema.
Svarbu paminéti ir zaidimg ,,Puslapio medzioklé®, kuris parodo vartotojui interneto puslapj ir siiilo
atspéti, kokiag uzklausa reikia pateikti, kad tokj puslapj surasti. Tokiu biidu vartotojai sukuria jvairias
uzklausas, kas pagerina Microsoft interneto paieskos kokybe. Taip pat zaidimg ,,Kodo perzitra®,
kurio metu programuotojai pasiskirst¢ komandomis ir varzési tarpusavyje, kas suras daugiausiai
klaidy koduode ir jas iStaisys.

Liu ir kt. (2017) savo tyrime atskleidé zaidybinimo motyvacing jtaka. Tang ir kt. (2019) savo
tyrime taip pat iSanalizavo 60 moksliniy straipsniy i§ 32 skirtingy moksliniy zurnaly, kuriy
leidimas yra 2013- 2018 metais. Straipsniuose tiriama zaidybinimo, kaip motyvacinio veiksnio,
itakg pagrindiniams individy poreikiams. Tyré¢jai pateike literatiiros apzvalgg i§ motyvacijos
perspektyvos ir jrod¢, kad apgalvotai suprojektuotas zaidybinimo dizainas gali patenkinti
pagrindinius zZmoniy poreikius ir tokiu bidu juos motyvuoti. Taip pat padaré iSvada, kad
zaidybinimo litaratiira paskutiniais metais populiaréja, nes 2013 m. Sia tema buvo rastas 1
straipsnis, 2014 — 5 straipniai, 2015 m. — 14., 2016 m. — 17, 2017 m. — 22, 0 2018 m. tyrimo metu
buvo rastas dar tik vienas publikuotas straipsnis. Jy straipsniai buvo aptinkami skirtingose
srityse: daugiausiai sraipsniy buvo Svietime (33), po to seka rinkodara ir elektroniné komercija
(9), sveikatos apsauga (7). Kiti straipsniai yra Ziniy valdymo, informacijos rinkimo, Zmogiskyjy
iStekliy valdymo, socialinés ziniasklaidos, gamybos, turizimo bei civilinés atsakomybés stityje.
Platus sri¢iy pasiskirstymas rodo, kad jvairiy discipliny tyréjai parodé démesj zaidybinimo
diegimui, siekiant pagerinti vartotojy motyvacija. Taciau tai, kad autoriai neisskiria Zmogiskyjy
iStekliy srities, kurioje biity vetinama zaidybinimo jtaka motyvacijai, patvirtina fakta, kad tyrimy
Sioje srityje vis dar néra daug.

Jung ir kt. (2010) nustate, kad griztamojo rySio bei tasky ir aiskiy tiksly, lygiy bei lyderiy
lenteliy teikimas idéjy generavimo uzduotyje, palyginti su kontroline grupe, leido pasiekti
reikSmingg veiklos rezultaty pageréjimg. Autoriai teoretikavo, kad rezultatus lémé zaidimo
elementai, tenkinantys vieng biitinyjy Zzmogaus poreikiy - kompetencijg.

Vis dé¢lto tyrimai ne tik patvirtina teigiamg zaidybinimo jtakg motyvacijai. Pavyzdziui, buvo
nustatyta, kad taSkai, lyderiy lentelés ir lygiai daro teigiamg poveikj vartotojy dalyvavime (Halan ir
kt., 2010), taciau tyréjams taip pat kyla abejoniy dél ilgalaikés naudos. Tyréjai sutinka, kad Sie
zaidybinimo elementai gali padidinti dalyviy iSoring motyvacijg trumpuoju laikotarpiu, taciau
ilgalaikéje perspektyvoje motyvacija gali sumazinti (Lee ir kt., 2013). Mekleris ir kt. (2017) nustate,
kad tokie tiksliniai rodikliai kaip tasSkai, lygiai ir lyderiy lentelés dazniausiai veikia kaip iSorés
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paskatos. Taip pat lyderiy lentos gali demotyvuoti zemo rango dalyvius ir sukelti neigiama poveik]
rezultatui. Wang ir kt. (2015) palygino informacinio grjztamojo rysio ir kontroliuojancio griztamojo
ry$io poveikj kompetencijos poreikiui. Nors dalyviai teige, kad teikdami kontroliuojamaji griztamaji
ry$] jauciasi ne tokie kompetentingi sudétingoje situacijoje, reikSmingy skirtumy tarp informacinio ir
kontroliuojancio griztamojo rysio sudétingesniems veiklos tikslams pasiekti nebuvo nustatyta.

Dauguma atlikty tyrimy yra bendro pobiidzio ir juose neatsizvelgiama j karty skirtumus bei jy poreikj
zaisti. Mokslininkai patvirtina, kad skirtumai tarp karty egzistuoja. Pasitenkinimas darbu, taip pat ir
motyvacija darbe, siejasi su darbuotojy amziaus stereotipais (Ryan, King ir Finkelstein, 2015).

Daugelis mokslininky analizavo karty skirtumus darbo aplinkoje bei darbuotojy motyvacija
(Codrington G. ,2008; McCrindle, 2014; Flagler ir Thompson 2014; Sarraf A. ir kt., 2017,
Smaliukaité, 2018; Nnambooze ir Parumasur, 2016; McCrindle, 2014; Flagler ir Thompson, 2014;
Kostecka ir Davidaviciené, 2015), taciau retai buvo atsizvegiama j kartas ir j skirtingus jy poreikius.

Kostecka ir Davidavic¢iené (2015) atliko tyrima, kurio metu analizavo darbuotojy motyvavacija
zaidybinimo priemonémis informacinéje sistemoje. Atlikus tyrimg paaiskéjo, kad motyvuojantys
Zmoniy poreikai neturi stiprios korealiacijos su respondenty amziumi, taciau egzistuoja rysys tarp
kartos ir saves aktualizavimo poreikio. Y kartos atsakymai apie saves realizavimo poreikj darbe
reikSmingai skiriasi nuo kiidikiy bumo kartos, taciau nereikSmingai skiriasi nuo X kartos. Autoriai
savo tyrime motyvacija vertino per A. Maslow poreikiy piramidés prizmg, taciau tyrimo
rekomendacijoje tyréjai nurodé, kad ,,5] modelj sitlyty taikyti Salyse, kuriose yra Zemesnis
pragyvenimo lygis, nes Zemo pragyvenimo Salyse pagrindiniai motyvatoriai yra fiziologiniai ir
saugumo poreikiai“. Autoriy teigimu, STD teorija ir Zaidybinimas turi daugiau bendry aspekty negu
zaidybinimas ir A. Maslow poreikiy piramide, nes tiek zaidybinimo, tiek SDT teorijos pagrindas yra
bendravimas, autonomija ir kompetencija“ (Kostecka ir Davidaviéien¢, 2015).

Apie karty skirtumas taip pat kalbama ir Gallup ataskaitos, kuriose statistiSkai atskiriami karty
skirtumai. Bendrové ,,Deloitte‘* (2013) atliko tyrima, kuris atskleidé, kas labiausiai motyvuoja
skirtingy karty darbuotojus. Tyrimo duomenimis, kiidikiy bumo atstovus labiausiai motyvuoja darbo
turinys ir piniginis atlygis, X kartos — darbo stabilumas, saugumas ir darbo bei asmeninio gyvenimo
balansas, 0 Y kartos — reputacija, galimybé tobuléti, bendradarbiai ir darbo aplinka (Karalitinaité,
2014).

[$analizavus pateikty autoriy tyrimy rezultatus galima teigti, kad Zaidybinimas analizuojamas
marketinge (Wolf ir kt., 2019; Hwang ir Choi, 2019). Taip pat pakankamai placiai nagrinétas §vietime
(Stansbury ir Earnest, 2016; Hamari, Koivisto ir Sarsa, 2014; Seaborn ir Fels, 2015; Hanus ir Fox,
2015; Alsawaier’s, 2019). Ir, zinoma, analizuojamas kaip motyvacinis veiksnys, kuris teigiamai
veikia darbuotojy motyvacija (Bhattacharyya, Jena ir Pradhan, 2018; Reiners ir Wood, 2015;
Stansbury ir Earnest, 2017; Liu ir kt., 2017, Tang ir Zhang, 2019) bei turi skirtinga poveikj karty
atstovams (Kostecka ir Davidavicien¢, 2015).

TaCiau vis dar triksta tyrimy, kurie tirty Zaidybinimg, kaip motyvacin} veiksnj, darant] jtaka
skirtingoms kartoms. Taip pat daugelis tyrimy nei$skiria atskiry zaidybinimo elementy poveikio,
tod¢l nejmanoma jvertinti, kiek kiekvienas Zaidimo elementas paaiskino vartotojo motyvacijos ir
naSumo skirtumus (Morschheuser ir kt., 2017, Peng ir kt., 2012). Vis délto tyréjai sutinka, kad biity
»ldomu suzinoti, kokie zaidimo dizaino elementai gali patenkinti kokius pagrindinius poreikius ir
kokie yra tokio pasitenkinimo rezultatai. (Tang ir Zhang, 2019). Dar svarbiau, kad ankstesniy tyrimy
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iSvados parod¢, kad vis dar néra aiSku, kokia literatira apie zaidybinimg jgauna motyvacing
perspektyva ir koks yra motyvuojantis mechanizmas zaidimy dizaino elementuose.

D¢l to Siame darbe sitiloma spresti motyvavimo zaidybinimo priemonémis problema atsizvelgiant ne
tik j zaidybinimo elementus, bet ir j skirtingus karty poreikius. Sis darbas naudingas mokslui, nes
analizuojamas rySys tarp zaidybinimo elementy, karty psichologiniy poreikiy ir motyvacijos darbe.
Nauji tyrimai galéty papildyti jau esamas mokslines teorijas, atspindincias zaidybinimo, kaip
motyvacinio veiksnio, jtakg skirtingoms kartoms.

Siame darbe pagrindinis démesys skiriamas Zaidybinimo elementams ir jy galimiems santykiams su
pagrindiniais skirtingy karty poreikiais. Pirmame Zingsnyje buvo atlikta publikuoty straipsniy ir kt.
literatiiros analiz¢, kurioje pagrindinis démesys buvo skiriamas zaidybinimo dizainui/elementams,
karty charakteristikai bei motyvacijai apibrézti. Antrame zingsnyje sudaromas koncepcinis
zaidybinimo ir skirtingy karty motyvacijos modelis, tre¢iajame zingsnyje - paruosiama metodologija
tyrimui ir atlickamas kiekybinis tyrimas, kuris parodo zaidybinimo jtaka skirtingoms kartoms.
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2. Teoriniai Zaidybinimo jtakos ir skirtingy karty motyvacijos aspektai

Pirmoje dalyje buvo aptarta tyrimy problematika, susijusi su zaidybinimo reiskiniu ir skirtingy
karty darbuotojy motyvacija. Antroje darbo dalyje pateikiama teoriniy sprendimy analizé —
nagrinéjamas zaidimo reiskinys bei jo sukeliamos emocijos, zaidybinimo samprata, elementai
bei svarba. Taip pat zaidybinimas aptariamas darbuotojy motyvacijos kontekste, analizuojama
motyvacijos samprata, pagrindiniai zmogaus psichologiniai poreikiai bei sgsajos su zaidybinimo
elementais. Taip pat aptariamos karty charakteristikos bei jas motyvuojantys veiksniali,
sutinkamos literatiiroje. Galiausiai paruoSiamas koncepcinis modelis, skirtas jvertinti
zaidybinimo jtaka skirtingy karty motyvacijai.

2.1. Zaidimo rei$kinio koncepcija kaip pagrindas Zaidybinimo atsiradimui

Norint tinkamai suvokti zaidybinima, reikia iSanalizuoti zaidybinimo pamata, t.y. zaidimg ir
veiksnius, lemianéius jo patraukluma. Zaidimo sgvoka puikiai suprantama tiek vaikams, tiek
suaugusiams, taciau priklausomai nuo amziaus, kiekvienam individui zaidimo sgvoka
asocijuojasi su skirtingomis formomis. Mazi vaikai zaidimu gali vadinti visiSkai primityvius
Zaidimus, tokius kaip ,,gauditynés®, ,slépynés® ir pan., tuo tarpu paaugliams zaidimai gali
asocijuotis su kompiuteriniais zaidimais, pavyzdziui vienu populiariausiy pasaulyje ,,Minecraft*
kompiuteriniu zaidimu.

Mokslininkai sutinka, kad zaidimas teigiamai veikia tiek vaikus, tiek ir suaugusius. Gilkey ir
Kilts (2007) teigimu, zaidimas suteikia galimybe geriau suvokti mus supantj pasaulj ir daro
teigiamg jtaka samprotavimui. Zaidybinimo slopinima jmonéje autoriai vadina intelektinio
potencialo menkinimu ir palygina tai su vaikais, ken¢ianciais nuo sulétéjusios vystymosi raidos
sindromo. Zaidimas veikia suaugusiyjy labiausiai i§sivys¢iusia smegeny dalj, taip skatinamos
auk$ciausio lygio kgnityvinés funkcijos, susijusios su vaizduote, atmintimi, savivoka ir
iniciatyva. Taigi Zaidimas néra tik smagus uZsimémimas.

Zaidimas, kaip ikikultirinis reiskinys aptinkamas ne tik senyjy kultiiry mituose, apeigose, ritualuose,
i§ kuriy ilgainiui ir i$sivysté didziosios kultiiros su savo teisine santvarka, gamyba, menu ir mokslu
(Burksaitiené, 2013). R. Burksaitienés teigimu, kasdieniniame gyvenime dazniausiai sutinakami
didaktiniai, vaidybiniai, simuliaciniai bei imitaciniai zaidimai.

Vienas pirmyjy zaidimo ir kultiiros bendrumus pradéjo nagrinéti Johan Huizinga (1949). Autorius
apibrézia Zaidimg (angl. -Play) kaip laisva bei prasmingg veikla, atliekama vardan jos pacios, erdve
ir laiku atskirta nuo praktinio gyvenimo reikalavimy bei susaistyta absoliu¢iy vidinés sistemos
taisykliy. Zaidimas vyksta specifinéje erdvéje — magiskame apskritime (angl. -Magic Circle), kuriame
jvairlis veiksmai jgauna savas prasmes, nusakancias zaidimo principus (Dodig-Crnkovic ir Larsson,
2005). Huizinga (1949) akcentuoja, kad pagrindinis zaidimo tikslas — smagumo patyrimas. Taip pat
identifikuoja pagrindines zaidimo charakteristikas:

zaidimas yra laisvas;

zaidimas néra tapatus realiam gyvenimui,

nuo realaus gyvenimo zaidimas skiriasi tiek lokalumu, tiek trukme;

zaidimas reikalauja absoliuciy taisykliy;zaidimas nesiejamas su materialiniu pelnymusi ir yra
orientuotas ] patyrimo kokybe (Huizinga, 1949).

YV V VYV
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Zaidimui individai skiria tikrai daug laiko, daZnai to net nepastebédami. Nepaisant zaidimo biido,
skaitmenizacijos bei dalyviy skai¢iaus, visi zaidimai yra patrauklis ir jtraukiantys dél tam tikry bruozy,
kuriuos galima rasti kiekviename zaidime.

J. McGonigal (2011) iSskiria keturis faktorius, kurie zaidima daro jdomy ir patraukly:

e Tikslas. Kai zaidéjams yra nurodomas tikslas, jie sukoncentruoja démesj ir kryptingai jo
siekia.

e Taisyklés. Jomis nustatomos leistinos ribos zaidimo tikslo pasiekimui. Kai yra nurodytos
ribos, zaidé¢jai iesko naujy budy tikslui pasiekti, kas skatina kiirybisSkumg bei strateginj
mastyma.

e Atgalinio rySio sistema. Tokiu budu skatinamas suvokimas, kad zaidéjai yra teisingame
kelyje ir jy veiksmai priartina juos prie pergalés, kas skatina toliau zaisti. Atgalinio grjztamojo
ry$io sistema gali buiti iSreiksta taskais, lygiais, rezultatu ar progreso juosta, taip pat gali biiti
sutarta, kad zaid¢jams atlikus tam tikrg veiksma Zaidimas pasibaigs.

e Savanoriskas dalyvavimas. Kiekvienas zaidéjas turi biti suinteresuotas siekti tikslo dél to,
kad zaidimas jtraukia ir yra malonus.

Zaidimg analizuojamoje literatiiroje daznai i$skiriamas ir malonumas. Malonumas — tai teigiama
emociné busena, kurig vartotojas patiria tiek zaidimo, tiek zaidybinimo metu, nesiripindamas
praktiniais rupesciais (Mulcahy ir kt., 2020). Mulcahy (2020) jrodé¢, kad malonumas netiesiogiai
paveiké elgesio ketinimus pasitenkinimo déka. Tai jrodo, kad malonumas yra svarbus ne tik dél to,
kad sukuriama gera zaidybiné patirtis, bet ir vaidina svarby netiesioginj vaidmen;j formuojant norima
elgesi. Atlikti naujausi tyrimai (Eppman ir kt., 2018, Mulcahy ir kt., 2018) patvirtina, kad malonumas
yra svarbus zaidybinimo aspektas. Eppman ir kt. (2018) pazymi, kad malonumas yra ,,gyvybiskai
svarbus ZaidZiant Zaidimus ar naudojant suzaidybintas programas®.

Huotari ir Hamari (2017) apibrézia metoda, kuris suteikia galimybe patirti panasSias patirtis kaip ir
7aidziant, integruojant ne zaidimy veikla su zaidimu. Sj metoda jie vadina Zaidybinimo dizainu. Taigi
zaidimo praktika, tokia kaip tikslas, taisyklés, atgalinio rySio sistema bei savanoriSkas dalyvavimas
puikiai pritaikomi ir ne zaidybinéje aplinkoje teigiamoms emocijoms sukurti bei norimam elgesiui
formuoti. Zaidimy praktikos taikymas ne Zaidybinéje aplinkoje vadinamas Zaidybinimu, Kkurio
koncepcija ir klasifikacija pateikiama tolimesniuose skyriuose.

2.2. Zaidybinimo reidkinio koncepcija ir klasifikacija

Pirmg kartg zaidybinimo terminas panaudotas angly kalba XX a. 9- ajame deSimtmetyje Esekso
universiteto profesoriaus R. Bartle (Richard Bartle), kuris teigé, kad ,,zaidybinti* reiskia ,,paversti
zaidimu tai, kas néra zaidimas*. Jmonés kurj laikg naudojo suzaidybinta mastyma, spresdamos verslo
i88tkius, net nenumanydamos tikrojo §ios koncepcijos masto. Terminas ,,zaidybinimas‘ dabartine jo
prasme buvo pavartotas 2003 metais, kai britas zaidimy kuiréjas Nikas Pelingas (Nick Pelling) jsteigé
neilgai gyvavusig konsultavimo agentiirg ir kiiré elektroniniy prietaisy sasajas, panasias | zaidimus.
(Werbach ir Hunter, 2015). Taciau tik 2010 metais terminas “Zaidybinimas* pradétas naudoti placiau.

Oksfordo zodynas angliska zaidybinimo sgvoka (angl. -Gamification) apibrézia kaip zaidimo
elementy panaudojimg kitoje veikloje, paprastai tam, kad veikla bty jdomesné.
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Kai kurie mokslininkai zaidybinimg apibiidina kaip Zaidimo elementy, mechanikos, savybiy, dizaino
ir strukttiros naudojimg ne zaidimy aplinkoje arba kontekste (Gonzalez ir kt., 2016). Kostecka ir
Davidavi¢ien¢ (2015) zaidybinimo apibrézimg taip pat jvardina kaip zaidybinimo elementy
panaudojima, taciau rimtoje aplinkoje.

Literatuiroje daznai pabréziama galimybé zaidybinimo pagalba formuoti individo elgseng bei skatinti
motyvacija. Zaidybinimo apibrézimas apima Zaidimo elementy ir dizaino techniky panaudojima ne
zaidimo aplinkoje, siekiant formuoti individo elgesj (Kavaliova ir kt., 2016). Stansbury ir Earnest
(2017) zaidybinima apibiidina kaip tam tikra elgesj, sukurtg per Zaismingg patirtj. SKirtingai nuo
zaidimo, pagrindiniai prasmingo zaidimo tikslai- padéti vartotojams tapti prasmingos mokymaosi
patirties centru ir puoseléti i§ esmés motyvuotg aplinkg. ReikSmingo zaidimo tikslai yra jtraukti
vartotojus ] gilesnj mastymo lygi, kuris skatina turtingesnj rysj su realaus pasaulio kontekstu,
kuris gali sukurti ilgalaikius pokyc¢ius ir puoseléti iS esmés motyvuotg bendruomeng (Stansbury
ir Earnest, 2017). Dar svarbiau yra tai, kad zaidybinimas placiai pripazintas kaip tvari jmonés
priemoné darbuotojy motyvacijai, elgsenai modifikuoti, jgidziy ugdymui ir mokymuisi
(Bhattacharyya, Jena ir Pradhan, 2018). Kai kurie mokslininkai tyré zaidybinima i$ elgesio-
mokslinés perspektyvos, kai zaidybinimg vadindavo ,,sukurtu elgesiu per Zaismingg patirtj“ (Reiners
ir Wood, 2015).

Hamari ir kt. (2014) zaidybinima apibrézia kaip zaidimo dizaino metoda, kuris jveda zaidybinimo
elementus | ne zaidimo kontekstus, siekant pritraukti dalyvius ir skurti zaidybing patirtj. Autoriy
teigimu, zaidybinimo tyrinéjimo literatiira yra ribota, palyginti nauja, triksta teorinés struktaros ir
patikimos metodikos, kurig dar labiau gin¢ija daugialypis kontekstas ir nevienodas zaidimy elementy
taikymas jvairiuose kontekstuose (pvz. darbo vietoje, Svietime).

Deterding ir kt. (2011) iSskiria Sias Zaidybinimo sudedamasias dalis:

e Zaidybiskumas (angl. - Gamefulness), kuris apima patyriming bei elgsenos kokybe;

e Zaidybinés saveikos (angl. - Gameful interaction);

e Zaidybiskas dizainais (angl. - Gameful design), kuriuo remiantis formuojamos Zaidybinimo
sistemos. Zaidybiskas dizainas savyje integruoja visus arba dalj Zaidimams badingy elementy.
Deterding (2015) Sias sgvokas naudoja kaip sinonimus. Tuo tarpu Tondello (2017) teigimu,
zaidimo dizainas yra orentuotas ] Zaidimams artimy patir¢iy sukiirimg, o zaidybinimas
apsiriboja zaidimy elementy naudojimu. Orientacija j zaidimo elementus arba siektina patirtis
yra vienas esminiy diskusijy objekty konceptualizuojant zaidybinimg (Kalinauskas, 2018).

Dauguma Siuolaikiniy Zaidybinimo programy yra paremtos apciuopiamomis, iSorinémis
premijomis, pasiekimo Zenkleliais, lygiais ir lyderiy lentomis. Taciau norint gauti ilgalaike
naudg darbuotojui, zaidybinimo sistema turi paveikti viding darbuotojo motyvacijg. Nikolson
(2015) sékmingai aprasé $j pozitrj prasmingo zaidimo (angl. - Meaningful gamification) sgvoka.
Prasmingas Zaidimas - tai priemoné, padedanti padidinti veiklos efektyvuma Zaidybinimo
metodais. Nors prasmingas Zaidimas pirmiausia buvo naudotas Svietimo tikslais, jo strategijos
puikiai gali biiti panaudotos darbuotojy motyvacijai didinti jmonése.

Prasmingas zaidimas sukonstruotas remiantis organizmo integracijos teorija (Deci ir Ryan,
2014). Si teorija paaiskina, kad kai zmonés, vykdydami veikla, suranda asmenine reik§me, jie
labiau linke ta veiklg atlikti i§ savo vidinés motyvacijos. Taciau keiCiantis asmeniniam
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aktualumui, keiciasi ir veiklos prasmingumas. Taigi prasmingas zaidybinimas individams
suteikia galimybe¢ uzmegzti rysj su ne zaidybine veikla per zaidybinimo elementus.

Literatiiroje taip pat lyginamos dvi sgvokos: zaidybinimas (angl. -Meaningful gamification) ir
mokymasis Zaidimais (angl. -Game-based learning). Zaidybinimo $alininkai teigia, kad
zaidybinimas turi daugiau privalumy, palyginti su Svietimo zaidimais.

Keeler (2014) isryskino pagrindinius skirtumus tarp Zaidybinimo ir $vietimo Zzaidimais.
Svietimas Zaidimais vadinamas Zaidimas, kai besimokantieji mokosi tam tikro dalyko. O
zaidybinimas yra zaidybinimo elementy diegimas aplinkoje, kurioje néra skaitmeniniy zaidimy.
Issacs (2015) taip pat aiskiai atskyré Siuos du metodus, nes zZaidybinimas padeda sukurti
atmosfera, susijusig su zaidimu ir turi jtaka mokymuisi, tuo paciu ir Svietimui Zaidimais.

Folmar (2015) kaip pagrindinj skirtumg iSskiria tai, kad zaidybinimas yra susijes su ilgalaikiu
jsitraukimu ir motyvacija, o Svietimas zaidimu yra trumpalaikis reiskinys, kur jsitraukimas
matomas tik zaidybinimo metu.

Literatiiroje taip pat i$skiriama socialiné verté, kuri sovokiama kaip rySys su kitais per Zaidybinima.
Hofacker ir kt. (2016) tyrime atskleidZia, kad mobilus zaidybinimas gali sukurti socialin¢ verte, kai
vartotojai gauna vertinimus, komplimentus ar socialinius mainus su kitais.

Mulcahy ir kt. (2020) atskiria zaidybinimo (angl. -Gamification) ir rimty zaidimy (angl. - Serious
game) sgvokas transformaciniy technologijy, skatinanciy tam tikra teigiamg elgesj, kontekste.
Zaidybinimo atveju, vartotojo elgesys formuojamas tam tikrais elementais, tadiau patys veiksmai
atlieckami uz platformos riby. Kaip pavyzdj jis pateiké ,,Nike+*“ programéle, kurioje vartotojas
susiduria su tam tikrais zaidimo dizaino elementais (skai¢iuojamas nubégtas laikas per savaite ar
meénesj), tac¢iau pats veiksmas atliekamas uz programos riby. Tuo tarpu rimto Zaidimo atveju,
vartotojas sgveikauja su Zaidimo dizaino elementais skaitmeninéje platformoje. Kaip pavyzd;j jis
maistu (kuriame per daug cukraus, druskos ar riebaly) ir uz tai gauna taskus. Taip padidinamas
supratimas apie mityba.

Werbach ir Hunter (2015) Zzaidybinima skiria | keturias kategorijas: vidinj, iSorinj, elgesio pokycio
verslo valdymo programy bei elgesio poky¢io (individy) (Zr. 2 pav.)

Nauda organizacijai
i

Viding 1Eoring
Darbuotojai
jai / > Individai
bendruomenés
Elgesio pokytis Elgesio pokytis
[werslo valdymo (individy)
programuy)

L
Asmeniné nauda

2 pav. Santykiai tarp skirtingy zaidybinimo kategorijy (Werbach ir Hunter, 2015)
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Vidinis Zaidybinimas Kartais vadinamas verslo valdymo zaidybinimu, nes Zaidybinimas vyksta
imonés viduje. Vidiniam zaidimui budingi du pozymiai:
e Zaidéjai priklauso apibréztai bendruomenei (t.y. jmonei);
e Motyvuojantys aspektai, sukurti zaidybinimo metu, turi biti susije su jmonéje
egzistuojanc¢iomis vadybos ir atlygio struktiiromis.

ISorinis Zaidybinimas daZniausiai naudojamas siekiant jgyvendinti rinkodaros tikslus, jame
dalyvauja ne tik jmonés vidiniai nariai, bet ir iSorés veikéjai, pavyzdziui, klientai.

Elegesi keifian¢iu Zaidybinimu siekiama suformuoti naujus teigiamus zmoniy jprocius, pavyzdziui,
sveikiau maitintis ar sportuoti.

Taigi apibrézus zaidybinimo koncepcija bei klasifikacijg, toliau darbe Zzaidybinimas bus
analizuojamas kaip reiskinys, galintis skatinti motyvacija, naudojant tam tikrus elementus, kurie
bus placiau analizuojami sekanciame skyrelyje. Taip pat zaidybinimg galima apibrézti
prasmingo zaidybinimo sgvoka, kai individams yra suteikiama galimybé uzmegzti rysj su ne
zaidybine veikla per Zzaidybinimo elementus. Daugiausiai démesio skiriama vidiniui
zaidybinimui, kai zaidéjai priklauso vienai bendruomenei ir motyvuojantys aspektai, sukurti
zaidybinimo metu, susij¢ su jmonéje egzistuojanciomis vadybos ir atlygio struktiiromis.

2.3. Zaidybinimo elementy klasifikacija

Zaidybinima jprasta skirstyti j tam tikrus elementus. Zaidybinimo elementas- tai elementas,
dazniausiai randamas daugelyje, bet ne visuose zaidimuose, taCiau daZniausiai asocijuojasi su
zaidimu ir uzima svarbia vieta zaidybinimo procese (Deterding ir kt., 2011). Zaidybinimo elementai
gali sukelti panaSias emocijas, kurios gaunamos zaidimo metu.

Literattroje Zaidybinimo elementai analizuojami ir skirstomi priklausomai nuo tyrimo tikslo ir
konteksto, kuriame norima gauti rezultatg. Tang ir Zhang (2019), analizuodami informacinése
technologijose naudojamus Zaidybinimo elementus ir motyvacijos sasajas, iSnagrin¢jo 60 straipsniy
ir i8skyré 147 zaidybinimo dizaino ypatybes. Jy tyrimas atskleidé, kad daZniausiai naudojami
zaidybinimo elementai yra zenkleliai/troféjai, lyderiy lentos ir taSkai. Po jy seka lygai, avataras bei
virtualios gerybes.

Savo tyrime autoriai i§skyré keturis zaidybinimo elementy tipus:

» 1-as tipas. Rodantys nasumo biisena, pateikiant kiekybinius matavimus. Labiausiai tyriami 1-
0 tipo elementai yra zenklelis/troféjus. Kiti pirmo tipo pavyzdziai gali buti lygis, rezultatas,
taskai, balai, sunkumy lygiai, prizas, virtuali valiuta, titulas, veiklos grafikas, progreso juosta,
statuso juosta, teigiami atsiliepimai, laiko limitas, atlygis ir procentai.

» 2-as tipas. Itraukiantys zaidéjus giliau | zaidimy esmg¢ ir prasmingumg. Labiausiai istirta antro
tipo funkcija yra avataras. Kiti 2-o tipo elementai gali biti siuzeto linija, misija, personazo
kiirimas, profilis, vaidmeny Zaidimas, virtualtis elementai, i§Stukis, siekimas, tikslas ir iSeities
galimybe.

» 3-ias tipas. Rodantys socialing reikSme ir jtaka. Populiariausias $io tipo elementas- lyderiy
lentos. Taip pat galima iSskirti Siuos elementus: bendradarbiavimo konkursas, socialiniai
taskai, socialinis tinklas, dalijimasis socialine Ziniasklaida, patikimai (angl. -Like), grupés
formavimas, komandos formavimas, komandos balai, virtuali erdvé bendravimui ir kt.)
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» 4-as tipas. Pagerinantys patirties kokybe, taciau nefunkcionaltis, todél néra esminiai
(animacija, muzika, garsas, balsas, grafika, i§vaizdos pritaikymas).

Rezultatai parod¢, kad 1-as tipas yra labiausiai istirtas ir aprasytas 53 straipsniuose. Po to eina 3- ias
tipas, tiriamas 40 straipsniy. 2-g tipg tiria 31-ame straipsnyje, o 4-a tipa tiria tik 4 straipsniai.
Rezultatai taip pat parodé, kad vienas straipsnis paprastai tiria daugiau nei vieno tipo zaidybinimo
elementus. Tarp nagrinéty 60 straipsniy 2 straipsniai apéme visus keturis Zaidybinimo elementy tipus,
18-a straipsniy apémé tris tipus, 26 straipsniai apémé du tipus ir tik 14 straipsniy buvo skirti vienos
rusies zaidimy dizaino ypatybéms.

Tarp nedaugelio zaidimo koncepcijy, Liu ir kt. (2017) pasitilé¢ zaidybinimo teorijg skirstyti i dvi
placias kategorijas:

1. Zaidybinimo objektus (komponentus). | §ia kategorija jtraukiami vizualiniai arba nevizualiniai
skaitmeniniai objektai, sudarantys Zaidybinimo sistemy blokus. Zaidimy objekty pavyzdziai yra
grafika, garso jraSai, avatarai, virtualiis elementai, dirbtiniai personazai, siuzetinés (story) linijos,
zenkleliai ir lyderiy lentos.

2. Zaidybinimo mechanika. Zaidybinimo mechanika yra aukstesnio lygio dizainas, sukurtas
naudojant zaidybinimo artefaktus su Zaidimo modeliais ir dinamika, tokiais kaip lygiy sistema, tasky
sistema, uzduotys, konkurencija bei bendradarbiavimas, Zaidimy ekonomika ir socialiniy tinkly
sistemos.

Sie du konceptualiis zaidybinimo dizaino lygiai atspindi struktiiriska zaidybinimo dizaino vaizda.

.....

tyrimuose (Mekler ir kt., 2017; Landers ir Amstrong, 2017).

Liu ir kt. (2017) Zaidybinimo dinamika priskyré prie mechanikos elementy. Taciau vis délto labiausiai
jprasta zaidybinimg skirti j tris esminius bruozus: komponentai, mechanika ir dinamika.
Mokslininkai (Kostecka ir Davidavi¢iené, 2015; Werbach, 2015) pabrézia $iy Zaidybinimo dedamyjy
svarba.

+ Zaidybinimo elementai,
“\ kurie negali tiesiogiali

atsirasti Zaidime, taciau |

/. AN juos reikia atsizvelgti ir
/Dinamika' valdyti.
. \'\\ « Pagrinidiniai
Mechanika \ procesai, kurie

\ itraukia zaidéjus.

» Mechaniko
\ sir

dinamikos
1Sraiskos.

3 pav. Zaidybinimo reiskinio esminiai bruozai (Werbach ir Hunter, 2012)

\

Komponentai
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Kiekvienas atskirtas zaidybinimo elementas turi sgsajy su Kitais elementais: kiekvienas komponentas
yra sujungtas su bent vienu austesnio lygmens elementu, t.y. su mechanika arba dinamika. Taip pat
ir kiekvienas mechanikos elementas yra sujungtas su vienu ar daugiau dinamikos elementy. Taigi
zaidybinimo komponentai yra priemonés, naudojamos jvairiame kontekste siekiant jgyvendinti
dinamikos ir mechanikos keliamus uzdavinius.

Tang ir Zhang (2019), savo tyrime isanalizavo 60 straipsniy, i$skiria Zaidybinimo elementus, kurie
buvo pladiausiai analizuojami (2r. 1 lentelg). Siuos Zaidybinimo elementus atitinkamai galima
priskirti dinamikai, mechanikai bei komponentams. Sie Zaidybinimo elementai buvo daugiausiai
naudojami analizuotuose straipsniuose, susijusiuose su zaidybinimu ir motyvacija.

Kiti autoriai taip pat patvirtina, kad ,,pagrindiniai darbe pritaikomi suzaidybinimo metodai yra: tasky
sistema, lygiai, i$Stikiai, apdovanojimai, lyderiy lentelés, progresas ir uzduoties uzbaigtumas (Kapp,
2012).

Taskai, lygiai ir lyderiy lentelés yra vadinami zaidybinimo vaikais (Hamari ir kt., 2014; Seaborn ir
Fels, 2015), d¢l jy akivaizdaus rySio su skaitmeniniais Zaidimais ir dél to gali biiti lengviausiai
pritaikomi ne Zaidimo kontekstams. Tai akivaizdziai atsispindi ir Tang ir Zhang (2019) atliktame
tyrime (zr. 1 lentel¢).
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1 lentelé. Zaidybinimo elementai literatiiroje

Zaidybinimo el tas Zaidybinimo elemento dalis Autoriai Daznis
. X Siemens ir kt., 2015; Nelson ir kt., 2016; Buckley ir Doyle, 2017; Fotaris ir kt., 2016;
Progresas Dinamika . 7
Werbach, 2012; Kapp, 2012; Tang ir Zhang, 2019
Emocijos Dinamika Werbach, 2014 1
_ . Hamzah ir kt., 2015a; Kim ir Ahn, 2017; Tan ir Hew, 2016; Suh ir kt., 2017; Werbach, 2012;
Apdovanojimai Mechanika 7

Kapp, 2012; Tang ir Zhang, 2019

Charakteristika Mechanika Su, 2017; Kaczmarek ir kt., 2017; Su, 2016 3

. N . Zarzycka-Piskorz, 2016; Alabbasi, 2017; Gonzalez ir kt., 2016); Werbach, 2012; Wang ir kt.
Grjztamasis rySys Mechanika K X X 6
(2015); Schneider ir Valacich (2010)

Tikslas Mechanika Su and Cheng, 2015; Luu and Narayan, 2017; Tang ir kt., 2019 3
138 akiai Mechanika Adukaite ir kt., 2017; Gonzalez ir kt., 2016; Werbach, 2012; Kapp, 2012; Tang ir kt. 2019 5
Kova/konkurencija Mechanika Kaczmarek ir kt., 2017; Buckley ir Doyle, 2017; Werbach, 2012; Tang ir kt. 2019 4
Bendradarbiavimas Mechanika Werbach, 2012 1

Aydin,2018; Alabbasi,2017; Bittner ir Shipper,2014; Borras-Gene ir kt. ,2016; Ding ir
kt.,2017; Hakulinen ir kt.,2015; Hamari ir Koivisto,2015, Su ir Cheng,2015; Koivisto ir
Hamari,2014; Malas ir Hamtini,2016; Cheong ir kt.,2014; Hamari,2013; Auvinen ir kt.,2015;
Zenkleliai/troféjai Komponentai Wang ir kt.,2016; Sailer ir kt.,2017; Albuquerque ir kt., 2017; Halloluwa ir kt.,2016; Hew ir 33
kt.,2016; Frost ir kt.,2015; Kwon ir kt.,2015; Hamari ir Koivisto,2015; Fajiculay ir kt.,2017;
Buckley ir Doyle,2017; Sigala,2015b,Gonzalez ir kt.,2016; Browne ir kt.,2014; Aydin,2015;
Suh ir kt.,2017, Werbach, 2014; Mekler ir kt., 2017; Tang ir Zhang, 2019.

Zarzycka-Piskorz,2016; Aydin,2018; Yang ir kt.,2017; Alabbasi, 2017; Bittner ir
Shipper,2014; Hamzah ir kt.,2015a ,Landers ir Armstrong,2017; Rodrigues ir kt.,2017; Su ir
Cheng,2015; Malas ir Hamtini,2016; Mekler ir kt.,2017; Wang ir kt.,2016; Sailer ir kt., 2017;
Lyderiy lenta Komponentai Albuquerque ir kt.,2017; Nebel ir kt.,2016; Tan ir Hew,2016; laremenko,2017; Chen ir 31
kt.,2016; Buckley ir Doyle,2017; Gonzalez ir kt.,2016; Fotaris ir kt.,2016; Aydin,2015; Suh ir
kt.,2017; Suh ir Wagner,2017; Werbach, 2014; Mekler ir kt., 2017; Francisco-Aparicio ir kt.,
2013; Jung ir kt., 2010, Przybylski ir kt., 2010; Hamari ir kt., 2014, Seaborn ir Fels, 2015

Nebel ir kt.,2017; Aydin,2018; Alabbasi,2017; Bittner ir Shipper, 2014; Prestopnik ir
Tang,2015; Hamari ir Koivisto,2015a, Rodrigues ir kt.,2017; Koivisto ir Hamari,2014; Song ir
kt.,2017; Boendermaker ir kt,2015; Albuquerque ir kt.,2017; Su,2016; MorillasBarrio ir
. . kt.,2016; Chen ir kt.,2016; Buckley ir Doyle, 2017; Gonzalez ir kt.,2016; Fotaris ir kt.,2016;
Taskai Komponentai X 29
Suh ir kt.,2017;

Werbach, 2012; Mekler ir kt., 2017; Schneider ir Valacich (2010) ; Francisco-Aparicio ir kt.,
2013, Jung it kt., 2010, Przybylski ir kt., 2010; Hamari ir kt., 2014; Seaborn ir Fels, 2015;
Kapp, 2012; Tang ir Zhang, 2019.

Hamari ir Koivisto,2015a; Koivisto ir Hamari,2014; Malasand Hamtini,2016; Lu ir
Narayan,2017; Boendermaker ir kt.,2015; Nebel ir kt.,2016; Browne ir kt.,2014; Suh ir
- . Wagner,2017; Suh ir kt.,2017;

Lygiai Komponentai X K X R X L 18
Werbach, 2012; Mekler ir kt., 2017; Schneider ir Valacich (2010) ; Francisco-Aparicio ir kt.,
2013, Jung ir kt., 2010, Przybylski ir kt., 2010; Hamari ir kt., 2014, Seaborn ir Fels, 2015;
Kapp, 2012; Tang ir Zhang, 2019
Rodrigues ir kt.,2017; Rodrigues ir kt.,2016b; Kaczmarek ir kt., 2017; Rodrigues ir kt.,2016a;
Avataras Komponentai Sailer ir kt.,2017; Albuquerqu ir kt., 2017; Su,2016; Buckley ir Doyle,2017; 9
Tang ir Zhang, 2019

. - . Prestopnik ir Tang, 2015; Boendermaker ir kt., 2015; Sailer ir kt.,
Siuzeto linija Komponentai R R R . 6
2017; Pitura ir Chmielarz, 2017; Su, 2016; Tang ir Zhang, 2019

Santhanam ir kt., 2016; Su, 2017; Snow ir kt., 2015; Sigala, 2015b;

Virtualios gérybés Komponentai Aydin, 2015; Werbach, 2012; Tang ir Zhang, 2019 7
Vaidmeny Zaidimas Komponentai Su, 2017; Luu ir Narayan, 2017; Su, 2016; Tang ir Zhang, 2019 4

. Rodrigues ir kt., 2016b; Rodrigues ir kt., 2016a; Sailer ir kt., 2017; Werbach, 2012; Tang ir
Komanda Komponentai 5

kt., 2019

Atgalinis skai¢iavimas (iki 0) Komponentai Su, 2016; Gonzalez ir kt., 2016; Tang ir kt. 2019 3
Laiko limitas Werbach, 2012 1
Idéjy generavimas Werbach, 2012 1
Pasiekimai Komponentai Werbach, 2012 1
Vadovy kovos Komponentai Werbach, 2012 1
Tarpusavio kovos Komponentai Werbach, 2012 1
Taisyklés/instrukcijos Komponentai Werbach, 2012 1

Sudaryta autorés, pagal Tang ir Zhang, (2019), Werbach, (2012).

Taigi Siame darbe Zaidybinimo elementai bus skiriami | tris kategorijas: koponentus, mechanikg bei
dinamika, zaidybinimo komponentus suprantant kaip priemones siekiant jgyvendinti mechanikos bei
dinamikos keliamus uzdavinius.
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2.4. Motyvacijos samprata ir sasajos su Zaidybinimu

Vienas svarbiausiy organizacijos sékme lemianc¢iy veiksniy yra organizacijos darbuotojai. Todél
darbuotojy motyvavimas yra labai svarbus uzdavinys, kurio sprendimy turi biiti ieSkoma nuolat.
Isitrauke ir motyvuoti darbuotojai- tai svarbiausias organizacijos konkurencinis pranasumas.

Isitraukimo ir motyvacijos sgvokos daznai naudojamos kartu arba kaip sinonimai. Sagvoky atskyrimas
dazniausiai priklauso nuo mokslo srities ar moksliniy tyrimy objekto. ,,Pavyzdziui, jei literatiiroje
labiau gilinamasi j psichologinius niuansus, motyvacija ir jsitraukimas paprastai atskiriami, taciau jei
akcentuojami zaidybinimo elementai ar veiklos i§ dalies susietos su motyvacija bei jsitraukimu- $ios
sgvokos gretinamos* (Kalinauskas, 2018, p. 22).

Darbuotojy motyvacija yra apibréziama kaip psichologinis procesas, kuris suteikia energijos ir
palaiko zmogaus veikla, susijusig su darbu, uzduotimis bei projektais. Tai procesas, kuris zadina,
energizuoja, nukreipia ir skatina tam tikra Zmoniy elges;j tikslui pasiekti (Aljami ir Alasousi, 2019).
Darbuotojy motyyvacija yra reik§mingas veiksnys, turintis jtakos pasitenkinimui darbu bei noras
naudoti zinias ir jgtidzius darbdavio naudai (Hitka ir Balazova, 2015).

Mokslingje literatiiroje (Viningriené 2014; Bruckuté ir kt., 2012) teigiama, kad darbuotojy
motyvavimas yra aktualus kiekvienai oganizacijai, nes teikia apiuopiamos naudos: produktyvesnj
darba, geresnj imonés jvaizdj, patrauklias darbo vietas, norg iSlaikyti darbo vieta, garantuotas ir vis
did¢jancias pajamas, uzimtuma, mazesn¢ darbuotojy kaita, aukStesn¢ procesy atlikimo kokybe ir
geresnj organizacinj Zinojima.

Darbuotojus galima motyvuoti materialinémis ir nematerialinémis priemonémis. Materialinés
priemonés naudojamos daZniausiai, tac¢iau dazniausiai atrandama ir nemazai neigiamy $ios
motyvacinés priemonés aspekty. Dél to mokslingje literatiiroje daznai kreipiamas démesys |
psichologines motyvavimo priemones. Sios priemonés daug stipriau nei materialios priemonés
motyvuoja darbuotoja atskleisti visas savo galimybes ir kurti. Zaidybinimas siejamas su
nematerialinémis priemonémis. Zaidybinimo metodikoje taikoma apdovanojimo taktika, kuri neturi
materialios 1SraiSkos. Mokslininkai sutinka, kad tokia Zaidybinimo metodika, kai taikomi
apdovanojimai materialiis, yra pasmerkta zlugti (Deterding, 2012; Kumar, 2013).

Psichologinéje literattiroje galima sutikti du skirtingus motyvacijos tipus: vidiné motyvacija (angl. -
Intrinsic motivation), ir iSoriné motyvacija (angl. -Extrinsic motivation). Vidiné motyvacija
suprantama kaip elgesys, pasireiSkiantis i§ susidoméjimo, patyrimo dziaugsmo, nereikalaujantis jokio
atlygio ar rezultato, kai pats zmogus tampa priezastine veikianciaja jéga (Rigby, Deci, Patrick ir Ryan,
1992). ISoriné motyvacija apibiidinama kaip socialinis spaudimas prisiimti jsipareigojimus, atlikti
tam tikras veiklas ar pasiekti tam tikry rezultaty, neesant vidinei motyvacijai. Motyvai bei motyvacija
kyla i§ vidaus, taciau jie gali biti priklausomi ir nuo iSoriniy veiksniy, todél daugeliui tyrinétojy
sunkiai sekeési atskirti viding motyvacija nuo iSorinés. Reikia paZymeéti, jog teisls ir vieno, ir kito
poziiirio Salininkai, nes motyvacija saglygojama vidiniy bei iSoriniy paskaty: aplinkybés, situacijos,
jvairios salygos suzadina motyvacija tik tada, kai jos tampa reikSmingos tam tikram asmeniui kokio
nors poreikio patenkinimui (Savareikiené, 2008, p. 45).

VW —

skatinti Zmogaus smalsumo, tiesiog reikia sudaryti situacija, kurioje jam biity jdomu. Deci ir Ryan,
R. (2014) siai situacijai apibtidinti pateikia pavyzdj su vaiku. Visi gime¢ vaikai yra aktyviis, smalsiis
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ir Zaismingi, net ir neesant konkreciam apdovanojimui. Taigi vaikai mégsta zaisti, taCiau suauge taip
pat yra smalsiis, ieSkantys naujoviy, tai skatina jy viding motyvacija. Vaikai §j poreikj patenkina
zaisdami, o suaugusieji- rad¢ zaidimy elementy ne zaidybingje aplinkoje. Smagiy ir maloniy veikly
integravimas | darbing veikla gali suteikti daugiau vidinés motyvacijos, todél darbas tampa
prasmingesnis bei jdomesnis.

Zaidéjy motyvacija paprastai yra stipresné nei darbuotojy, dél to galima teigti, kad, norint motyvuoti
darbuotojus, galima naudoti tokias pacias motyvavimo priemones kaip ir Zaidimuose (Kostecka ir
Davidaviciene, 2015). Sios motyvavimo priemonés Zaidybinimo kontekste vadinamos Zaidybinimo
elementais ir yra naudojamos rimtoje aplinkoje tam, kad motyvuoty Zmones.

Zaidybinimo elementy taikymas ne Zaidybinéje aplinkoje tenkina zmogaus psichologinius poreikius,
pvz. lyderiy lentos gali tenkinti kompetencijos poreikj, motyvuoti darbuotojg siekti dar aukSteniy
rezultaty arba gali kaip tik demotyvuoti, nes kai kurie darbuotojai | jas niekada nepakliiina.
Zaidybinimas skatina motyvacija bei jsitraukima j uzduoéiy sprendima, kuria laisvo, motyvuoto
dalyvavimo buseng, kai Zaid¢jai jsijaucia i1 zaidimy aplinkg ir lengvai priima Su ja susijusig
informacijg (Kvieskiené ir Celesiené, 2016).

Nicholson (2012) pateikia SeSias pramingo zaidybinimo strategijas, apimancias Zaidybinimo
elementus ir lemiancias motyvacijg darbe:

1. Zaidimas ir pasirinkimas (angl. -Play and -Choise). Si galimybé prasmingo Zaidybinimo
kontekste suteikia savarankiSkumo, suteikiant laisve individo kiirybiskumui ir laisve
tyrinéti veikla. Tai yra individas turi laisve pasirinkti kaip, kur ir kada nori jsitraukti |
7aidimg. Si Zaidybinimo kocepcija geriausiai veikia trimatéje erdvéje, pavyzdZiui,
internetiniy Zaidimy atveju. Internetiniai Zaidimai suteikia individams lankstumo
prisijungti ir Zaisti nepriklausomai nuo laiko ir vietos.

2. Atpasakojimas (angl. - Exposition). Pasakojimas padidina zaidéjy smalsumo ir jaudulio
jausma, o tai padeda zaidéjams rasti savo meistriSkumo kelig, parengia techning
informacija, kad juos bty lengviau suprasti ir paSalina tikslo dviprasmybes. Pavyzdziui,
zaidimo programélé ,,Zombie Run* daznai vadinama darbuotojy fitneso programa, kuri
sitilo darbuotojams patraukly pasakojima, kad paskatinty dalyvauti ir pasiekti tikslus.

3. Informacija (angl. - Information). Sios savokos logika paaiskina, kad kuo daugiau
vartotojui prieinamos ,,informacijos®, tuo rySys su sistema bus didesnis. Nicholson
pasiiile, kad Zinios apie veikla ar sistemg biity veiksmingiau perduodamos naudojantis
zaidimo funkcijomis, tokiomis kaip grafinis ekranas, simboliai ir pasakojimai.
Pavzydziui, ,,Ribbon Hero 2%, ,Microsoft (strateginé programa, skirta mokytis
»Microsoft Office* paketa) minéta savoka taiko gana daznai. ,,Clippy* funkcija
akimirksniu suteikia garso ir vaizdo griztamaji ryS$i kartu su greitais pasakojimais
vartotojui.

4. Isitraukimas (angl. - Engagment). [sitraukimo sgvoka Siame kontekste reiSkia socialinj
darbuotojo, kaip zaid¢€jo, jsitraukimg. Tai galime inicijuoti per pokalbiy erdves, diskusijy
forumus ir kitas idé¢jy dalinimosi platformas. Daugelis Siuolaikiniy kompanijy leidzia
savo darbuotojams uzmegzti rySius ir dalytis idéjomis. Pavyzdziui, Niujorke jsikiirusi
jmon¢ ,,Bluewolf Consulting* skatina savo darbuotojus dalytis kiirybinémis idéjomis
diskusijy metu ir bendrauti apie jmonés programas bei iniciatyvas jmonés tinkle.
Darbuotojams taip pat skiriami taskai uz dalijimasj ir idéjy skleidima, o mainais jmoné
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gauna naujy ir novatorisky idéjy, kurios biina iSsamiai aptartos. Taip pat autoré situlo
nepamir$ti ir socialinio jsitraukimo (angl. -Social engagement), kuris palaiko sveika
darbuotojy konkurencija ir bendradarbiavimg. Pavyzdziui, SAP bendruomenés tinklas
veikia ne tik kaip idéjy ir mainy platforma, bet leidzia vartotojams jverinti savo nasuma
bei palyginti jj su kitais.

5. Atspindys (angl. - Reflection). Sis prasmingo Zaidimo elementas leidZia vartotojui sustoti
ir apgalvoti visg savo Zaidimo kelione. Praktinis $ios galimybés pritaikymas matomas
kiekviename zaidime. Atspindys suteikia galimybe sekti darbuotojo kelig ] meistriSkuma
ir 1§ naujo jvertinti visg zaidimo procesg.

Norint i$siaskinti zaidybinimo dizaino motyvavimo mechanizmg, svarbu suprasti asociacijas tarp
zaidybinimo objekty ir motyvavimo efekty. Tg savo tyrime iStyré Tang ir Zhang (2019), kurie tyré
zaidybinimo dizaing zaidybinimo objekty lygmenyje, kuris kartais vadinamas Zaidimo dizaino
funkcijomis. Savo tyrime autoriai i§skyré pagrindinius zmogaus poreikius, kurie buvo analizuojami
mokslingje literatiiroje ir kurie ,,perzengia populiarigja STD teorija“ (Tang ir Zhang, 2019) (zr. 4
pav.):
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4 pav. Dazniausiai literatiiroje analizuojami zmogaus poreikiai (Tang ir Zhang P., 2019)

Autoriy teigimu, kai kurie poreikiai, pavyzdziui jtaka (angl. -Affect) ir emocijos (angl. -Emotion),
tyrimuose buvo patenkinami plaéiau nei kiti. Jtaka ir emocijos buvo tiriami 37-iuose straipsniuose,
kompetencija (angl. -Competence) analizuojama 32-uose darbuose, giminingumas (angl. -
Relatedness)- 28-iuose straipsniuose, pasiekimai (angl. -Achievement)- 25-iuose sraipsniuose,
savarankiskumas (angl. -Autonomy)- 17-oje darby, lyderysté (angl. -Leadership) bei sekimas (angl.
-Followership)- 6-iuose darbuose, o asmenybé (angl. -Self) analizuojama tik 5 —iuose darbuose.

Tang ir Zhang (2019) siiilo skirti $ias pagrindiniy Zmoniy poreikiy rtsis, analizuojant zaidybinima,
kaip motyvacinj veiksnj:

» Fiziologiniai. Fiziologiniai poreikiai yra susij¢ su biologiniy sistemy veikimo mechanizmu,
kuris 18 prigimties yra susijes su Zzmogaus prigimties ir sveiko vystymosi siekiais.

» Psichologiniai. Psichologiniai poreikiai kyla siekiant testi saveika su aplinka, kuriant praktika,
skatinancig psichologing energija, gerove bei augimg. Tokiy poreikiy pavzdziais pateikiami
savarankiSkumas, kompetencija bei panaSumas.
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» Socialiniai. Socialiniai poreikiai yra susij¢ su asmens socializacija, pavyzdziui valdzios
troskimas.

» Pazinimo. Pazinimas susij¢s su psichiniais jvykiais, tokiais kaip jsitikinimas, ltkesciai bei
savivoka. Kognityvinés motyvacijos Saltiniai sukasi apie zmogaus mastymo biidus.

» Emociniai poreikiai. Emocijos yra trumpalaikiai, subjektyvis reiskiniai, apibudinantys, kaip
mes adaptyviai reaguojame j svarbius savo gyvenimo jvykius.

Taciau daziausiai literatiiroje Zaidybinimo ir motyvacijos sgsajos atskleidziamos per garsiausias
teorijas: A. Maslow bei Apsisprendimo STD (angl. -Self-determination theory) teorijas.

Autoriai sutinka, kad Apsisprendimo teorija yra tinkamesné atskleidziant rySius tarp geriau
zaidybinimo ir motyvacijos (Deterding, 2015 m.; Seaborn ir Fels, 2015 m.; Nelson ir kt., 2016; Tan
ir Hew, 2016). M.Ryan ir Edward (1992) apibrézé STD teorija, kurios pagrindiné mintis teigia, jog
Zzmogus yra smalsus, linkes veikti, taiau yra pazeidziamas nepalankiy salygy. Savideterminacija —
tai elgesio savireguliacija, pasireiSkianti vidiniai motyvuotu, apgalvotu elgesiu (Rigby ir kt., 1992).
Taigi teorijos tikslas yra apibrézti salygas, kurios galéty palaikyti nattiraly Zmogaus polinkj veikti, jo
aktyvuma. Antrinis teorijos tikslas yra suzinoti ir iSnaudoti anks¢iau minéta zmogaus pazeidziamuma
(Ryan ir Deci, 2000). Tyrimuose, nagrin¢jan¢iuose STD, taip pat analizuojami ir aplinkos veiksniai,
kurie kenkia motyvacijai, socialiniam fukcionavimui bei asmeninei gerovei. Taigi STD nagrinéja ne
tik teigiamo pobuidzio vystymosi tendencijas, bet ir socialing aplinka, kuri yra priesiSkai nusiteikusi
pries Sias tendencijas.

Apsisprendimo teorijag vis dazniau naudoja organizacijos priimant strateginius sprendimus dél
personalo ir mokant vadovus. Ji reikalauja sutelkti démesj j motyvacijos kokybe, ne kiekybe. Irodyta,
kad motyvacija, pagrista prasme ir susidomejimu, yra pranasesné uz motyvacija, pagrista spaudimu
ir atlygiu. Teorija kalba apie jgimtus Zmogaus psichologinius poreikius, kurie yra jy motyvacijos ir
asmenybés formavimosi pagrindas: autonomija, kompetencija bei bendravimas.

Taciau STD teorija tyrimuose turi biiti taitkoma ,,aukStesnio pragyvenimo Salyse, nes §i teorija labiau
atspindi Siuolaikinio darbuotojo poreikius darbe, ypa¢ darbuotojy, gaunanciy atlyginima, kuris
nesukelia nepasitenkinimo darbu* (Kostecka ir Davidavi¢iené, 2015). Zemesnio pragyvenimo lygio
Salyse, taip pat esant sunkmeciui Salyje, tyréjai rekomenduoja taikyti A. Maslow teorija.

Vadybos literatiiroje placiausiai naudojama A. Maslow (1943) teorija, kurioje visi individy poreikiai
ne tik apjungiami ] 5 poreikiy grupes, bet ir iSrikiuojami poreikiy hierarchijoje pagal svarbumg. A.
Maslow teorija teigia, kad Zmogaus motyvacija priklauso nuo poreikiy realizavimo (Maslow, 1943).
Pagal A. Maslow teorija, jei individo poreikiai ir norai yra suprasti, jie bus motyvuoti. A. Maslow
savo teorijoje iSskirtus poreikius suskirsté j du lygius: pirminiai poreikiai (reikalingi Zmogaus, kaip
organizmo, egzistencijai) ir antriniai poreikiai (atskleidZiantys Zmogaus, kaip asmenybes, tobuléjima,
jam biidingas savybes, siekius). Pirminiams poreikiams jis priskyré fiziologinius, saugumo ir
socialinius poreikius, o antriniams poreikiams — pagarbos ir saviraiskos poreikius), taip pat padaré
1Svada, jog individo poreikiai priklauso nuo to, kg jis jau turi, todél individas poreikius vykdo eilés
tvarka, t. y. nuo zemiausiy link aukStesniy, ir tik patenkings vienus poreikius, siekia kity
(Bakanauskiené¢ ir Brazaityte, 2014). Teorija teigia, kad Zmones motyvuoja noras pasiekti ar islaikyti
tam tikras salygas, kuriomis remiasi penki Zzmogaus poreikiai (zr. 5 pav.)
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5 pav. A. Maslow poreikiy hierarchija (A. Maslow, 1943)

A. Maslow teorija dazniausiai naudojama norint suprasti ir jvertinti motyvacija darbe. Pagrindiné
teorijos id¢ja- individai turi hierarchija poreikiy, pradedant nuo pagrindiniy ir svarbiausiy fiziologiniy
poreikiy bei kylant auk$tyn iki penktojo lygio — saves aktualizavimo poreikio. Taigi A. Maslow
teorija remiasi idéja, kad asmenys dirba tenkindami Zmogiskuosius poreikius (Aljami ir Alasousi,
2019).

Poreikiai, kurie paprastai laikomi motyvacijos teorijos atskaitos tasku, vadinami fiziologiniais.
Fiziologiniai poreikiai yra pagrindiniai asmeny poreikiai, tokie kaip §viezias oras, tinkamai
suplanuota darbo vieta, patogus apSvietimas, tinkama temperatiira, patogios maisto paslaugos, poilsis,
atlygis. Taigi apibendrinant fiziologinius poreikius biity galima skirti juos | tris stambius blokus-
darbo salygos, darbo kriivis bei uzmokestis.

Kai darbuotojy fiziologiniai poreikiai patenkinami, atsiranda naujas rinkinys saugumo poreikiy,
tokiy kaip saugi darbo aplinka, stabilus laiku mokamas darbo uZmokestis, saugumo priemonés,
sveikatos draudimas, iSmokos nelaimés atveju, streso/nerimo nebiivimas, darbo jtaka asmeninam
gyvenimui, bei darbo vietos stabilumas.

Kai bus patenkinti fiziologiniai bei saugumo poreikiai, atsiras socialiniai poreikiai, t.y.
priklausomybés poreikiai. Kad socialiniai poreikiai biity patenkinti, darbuotojams reikalinga
socialin¢ veikla, komandinis darbas, draugysté, priklausomybés jausmas bei prisiriSimas darbo
vietai.

Ketvirtojo lygio poreikiai vadinami pripazZinimo poreikiais. Tai poreikis turéti stabilig, auksta
savivertg, kuri yra biitina norint gerbti save ir turéti aplinkiniy pagarbg. Vertinimo poreikius galima
suskirstyti ] dvi kategorijas: pirmgji sudaro stiprybés, pasiekimy ir adekvatumo bei pasitikéjimo
troSkimas. Antrasis apima pripaZinima, prestiZa, reputacija, démesj bei jvertinimg.

Paskutinis poreikis vadinamas savirealizacija, kuri apibtidinama kaip noras tapti tuo, kuo gali biiti.
Saves realizavimas yra A. Maslow motyvacijos teorijos virsing, reiSkianti siekj iSnaudoti visg savo,
kaip asmens, potencialg.

Pirmieji du poreikiai- fiziologiniai bei saugumo poreikiai, lemia iSoring darbuotojy motyvacija, tuo
tarpu likusieji- vidine individy motyvacijg. Savirealizacija yra A. Maslow motyvacijos teorijos
vir§iing, atspindinti siekima i$naudoti visg savo, kaip asmens, potencialg. Sis motyvacijos lygis
reiskia, kad darbuotojams suteiktos visos galimybés naudotis karjeros potencialais, kuriuos jie turi
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galimybe turéti. A. Maslow nuomone, individas labiausiai skatinamas kai tenkinami jam tuo metu

aktualiausi poreikiai. Poreikiy aktualuma lemia tuometiné individo situacija ir patirtis. (Ciarnien¢ ir
kt., 2011).

Taigi apibendrinant galima teigti, kad darbuotojy motyvacija yra svarbus jmonés konkurencinis
pranaSumas. Motyvacija galima apibrézti kaip psichologinj procesa, kuris darbuotojams suteikia
energijos dirbti darbdavio naudai. Motyvacija gali biti viding ir iSoriné, vykdoma materialinémis ir
nematerialinémis priemonémis. Analizuojant motyvacija, iSskiriami psichologiniai Zmogaus
poreikiai, kuriy tenkinimas didina motyvacija. Zmonés i§ prigimties yra smalsis ir ie§ko naujoviy, o
Siuos poreikius gali patenkinti Zaidybinimas, kurio metu smagios Zaidybinés veiklos integruojamos j
kasdien¢ veikla, taip didinant viding darbuotojy motyvacijg ir sukuriant laisvo, motyvuoto
dalyvavimo biiseng. Dazniausiai zaidybinimas analizuojamas per STD teorijos prizme, taciau
Zemesnio pragyvenimo lygio Salyse ir ekonominio sunkmeéio metu labiau tinkama A. Maslow
teorija, kurioje analizuojami poreikiai apima tiek viding, tiek iSoring motyvacija.

2.5. Karty samprata, tipologija ir esminiai bruozai

Pastaraisiais metais zmogiskyjy iStekliy specialisty tarpe populiaré¢ja poziiris, kad karty skirtumai yra
darbuotojus. Tokiu atveju darbuotojo vertybés ir pozitris | darbg yra skirtingi bei priklauso nuo jo
amziaus, tod¢l vadovams reikia ziniy ne tik apie motyvavimg zaidybinimo elementais, bet ir apie
karty charakteristikas. Norint suprasti jvairaus amziaus darbuotojy motyvacinius veiksnius, labai
svarbu atskirti skirtumus, kurie gali buti tarp karty. Taigi Siame skyriuje analizuojama kartos sgvoka,
pateikiamas analizuotos literatiiros apibendrinimas, remiantis tyréjy nuomone, i$skiriamos Tyliosios
kartos, Kiidikiy bumo kartos, X kartos, Y kartos, Z bei Alfa kartos charakteristikos bei motyvuojantys
veiksniai. Taip pat analizuojami veiksniai, kurie stipriausiai jtakoja skirtingy karty motyvacija.

Vienas pirmyjy kartos apibréZzimg pateiké Littre (1863), labiausiai Zinomas dé¢l savo Zodyno
»Dictionnaire de la langue francaise®. Jis kartg apibréz¢é kaip zmones, daugiau ar maziau gyvenancius
tuo pa¢iu metu. Siai dienai kartos apibrézimas skamba labai panasiai. Karta- tai tuo paciu laiku
gyvenantys artimo amziaus Zzmongs, generacija (Lietuviy kalbos Zodynas, 2020). Taigi kartos sagvoka
apima dvi reikSmes: tai prasmé, kai norima pabrézti, kad kartos atstovai yra gime ir gyveng
svarbiausiais savo brandos metais tam tikrame kulttiriniame klimate, kuriam budingi istoriniai faktai,
kurie jtakoja, kaip zmonés jausis, kg galvos ar veiks (Cavalli, 2004). Antrojo reikSmé- generacija, kai
kalbama apie rysj keliy karty, pavyzdziui, tévy ir vaiky ar tévy ir seneliy.

Karty teorijas analizuoja sociologai (Karl Mannheim, 1928, Howe ir Strauss (1992), Mackay ir
Ruthven, McCrindle, 2014). Kartas poetiskai aptaria ir romanistas DH Lawrence‘as (1930). Pirma
kartg kartos problema ] sociologin] mastymg iSkelé sociologas Karl Mannheim (1928). Savo eséje
,Karty problema* (angl. -The Problem of Generations) jis apibréz¢ kartos sgvoka, kuri tapo viena
kertiniy analizuojant socialing stratifikacijg. K. Mannheimas apibiidino karta kaip grupe to paties
amziaus zmoniy, kuriuos vienija koks nors jsimintinas (angl. -Powerful) istorinis jvykis. Zinoma, jis
suprato, kad dél kartos atstovy geb¢jimo ar negeb¢jimo pasinaudoti tam tikro istorinio laikotarpio
salygotais ,,gyvenimo Sansais® tai paciai kartai priskiriami zmonés gali minétg istorinj jvyki vertinti
skirtingai, todél riba, skirianti vieng karta nuo kitos, tampa ,,iSplaukusi (angl. -Blurred)
(Labanauskas, 2008). Manheimas mano, kad individuali sgmoné yra sudaryta i$ keliy sluoksniy:
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pirmoji patirtis yra jtvirtinta giliausiuose $iy sluoksniy sluoksniuose ir sudaro pagrinda, pagal kurj
klasifikuojamos viena po kitos einancios patirties suteikta prasmé.

Bandydami identifikuoti karty bruozus, jvairiy sri¢iy mokslininkai taip pat daznai remiasi ir Howe-
Strauss teorija. N. Howe ir W. Strauss (1992) savo knygose ,,Geny kartos* bei ,,Ketvirtasis posiikis*
suskirsto angloamerikie¢iy (angl. -Anglo- American) istorijg j sezoninius ciklus ir pazymi kartas
pagal tai, kuriame cikle jie gime. Sis ciklas prilyginamas besisukanéiai $vytuoklei- visada
pasiduodama stimimui ir sustojama zemiausiame, centriniame taske. Panasiai ir Strausso ir Howe‘o
istorijos ciklai kartojami tokiu biidu: krizés laikotarpis (vienas krastutinumas), auksciausias periodas
(kitas krastutinumas) bei pabudimo ir atsiskyrimo laikotarpiai (tylesni laikotarpiai).

Tiek Karl Mannheim (1928), tiek ir Howe ir Strauss (1992) teorijos pabrézia, kad karty skirtumams
jtaka daro tam tikri reikSmingi ekonominiai, politiniai ir socialiniai jvykiai.

I Svytuokle primenencius istorijos ciklus poetiskai apibendrina ir DH Lawrence‘as klasikinéje
amerikiecCiy literatiiroje. Jis ragina zmones ieSkoti laisvés ir laiméti jg sunkiais smugiais. Jy vaikus jis
vadina kvailiais, nes jie uZauge lengvai, o vaikaicius- dar kartg vergais.

McCrindle (2014) teigia, kad kartos dazniausiai apibréziamos sociologiskai, reciau- biologiskai. Jo
teigimu karta- tai zmoniy, gimusiy per panasy laiko tarpa, grupé, kuri turi panasy amziy bei gyvenimo
tarpsnj ir kurig formavo tam tikri istoriniai jvykiai, tendencijos bei raida.

Paskutinio deSimtmecio sociologai, analizuojantys karty teorijas, iSskiria dar vieng svarby
demografinj faktoriy. Sarraf ir kt. (2017) teigia, kad akademiné literatiira ir vakary karty grupiy
konceptualizavimas netaikomas kai kurioms Azijos kultiiroms. Didzioji dabartinés literatiiros dalis
yra isleista JAV, JK bei Kanadoje ir sutelkta j keturias pagrindines karty grupes: tradicionalistus,
kiidikiy bumo, X bei Y karta. Sios karty grupés galioja tik tose visuomenése, kuriose socialing ir
ekonoming sritis yra ta pati. Kitos visuomeneés gali turéti skirtingas karty grupes, labiau tinkancias jy
paciy politiniams, socialiniams, ekonominiams bei technologiniams jvykiams bei kultiirai.

Zinomi australy visuomengés tyrinétojai Hugh Mackay and Phil Ruthven remiasi Strauss ir Howe
teorija ir, remiantis istoriniais ir politiniais jvykiais, iSskiria Australijai buidingas kartas (nuo
federacijos kartos 1ki jaunyjy Z). Tyrinétojai atskleidzia, kad kiekviena karta yra pastarosios kartos
veiksnys ir reakcija i karta, kuri €jo pries tai. Tyréjy iSvados sulauké kritikos, kad sudaro karty sezonuy,
tvarkingai besisukanciy per amzius, jspidj. Dauguma socialiniy analitiky simetrija suvokia kaip per
daug neatitinkancig realaus pasaulio situacijos.

Taigi kartos daZniausiai apibréziamos sociologiskai, reciau- biologiSkai. Autoriai sutinka, kad karty
formavimasj veikia tam tikri ekonominiai, politiniai bei socialiniai jvykiai, taip pat veikia ir
demografinis faktorius. Bandydami identifikuoti karty bruozus autoriai daZniausiai remiasi
garsiausiomis teorijomis, tokiomis kaip Karl Mannheim (1928) ar Howe ir Strauss (1992) teorijos.
Karty atstovai, nors ir yra kile 1§ skirtingy Saliy, turi tam tikry asmeniniy savybiy, kurios juos sieja.
De¢l globalizacijos ypac sparciai nyksta skirtumai tarp jaunyjy karty atstovy: skirtingy kultiry jaunoji
karta tarpusavyje daug panasesné nei skirtingos tos pacios kultiiros kartos (StaniSauskiené, 2015).
Atsiradus naujoms technologijoms ir augant globalizacijai, darbo pobiidis kei¢iasi, nes ekonomika
labiau priklauso nuo intelektiniy igiidziy, o ne nuo fizinio darbo. Darbuotojy veikla jtakoja jvairiis
veiksniai, vienas i$ jy — karta, kuri nurodo darbuotojo amziaus grupe, kurioje dalijamasi bendra darbo
ar gyvenimo patirtimi. Karta paprastai laikoma didelé¢, socialiai diferencijuota Zzmoniy grup¢, turinti
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ta pat] mastymo ir elgesio stiliy, atsirandantj d¢l gyvenimo biido konkreciu laikotarpiu. Kiekviena
karta turi skirtingg kultiirg (Curry, 2015).

Mokslingje literatiiroje néra visuotinai priimty kriterijy, pagal kuriuos biity galima atskirti vieng karta
nuo kitos, todé¢l tyréjai, analizuojantys karty tipologija, pateikia skirtingus laikotarpius, kuriai
priklauso kartos (Zr. 2-oje lentel¢je).

2 lentelé. Mokslingje literatiiroje pateikiamas karty atskyrimas

. Tylioji Kudikiy bumo Y [Tukstantmetio | Zkarta/Interneto
Federacijos karta e X karta . )
. . .| karta/Didzioji | karta (Baby .| karta(Generation | karta(Generation
Autorius (Australijoje)/Prarastoji (Generati . Alfa karta
i karta (Greatest|  Boom Y/Millenial Z/Homeland
karta (Lost Generation) . . onX) . .
Generation) | Generation) Generation) Generation)
Strauss ir Hove, 1992 - 1925-1942 | 1943-1960 |1961-1981 1982-2001 2005- -
McCrindle, 2014 1901-1924 1925-1945 | 1946-1964 |1965-1979 1980-1994 1995-2009 2010-
StaniSauskiené V., 2015 - 1920-1945 | 1946-1964 (1965-1981 1982-2003 2004-2023
Labanovas L., 2008 1883-1910 1911-1945 | 1946-1956 |(1956-1981 1982-1990 1991-
Hitka M. et. al., 2019 - - 1946-1964 (1965-1981 1982-2000 1995-2020
Nnambooze E. B,
1946-1964 [1965-1980 1981-2002 2003-
Parumasur B.S., 2016

Saltinis: sudaryta autoreés.

Labanausko (2008) teigimu, suskirstyti gyventojus j kartas yra sunkus uzdavinys, nes néra visuotinai
priimty kriterijy, pagal kuriuos galétume ,,jréminti“ vieng ar kita laikotarpj. Savo straipsnyje
,Profesinés karjeros ir migracijos sarysis: kartos studija“ jis kviecia istorikus, sociologus, demografus
antropologus ir galbiit vadybos bei rinkodaros specialistus diskutuoti, vertinti bei tikslinti tiek
mokslingje literatiroje, tiek populiarioje literatiiroje, ziniasklaidoje bei internete ,klaidziojanciy
apibiidinimy pagristumg ir tinkamuma kartos sampratos konstravimui. Taip pat siiilo kartas skirti
pagal karty formavimosi salygas.

Taip pat ir kiti autoriai (Sarraf ir kt., 2017; McCrindle, 2014) issikiria demografinj faktoriy ir atliekant
tyrima kartos skirstomos pagal tyréjy Salies istorinius bei ekonominius jvykius.

Vis délto literatiiroje daZniausiai galima sutikti skirstymg remiantis garsiausiomis teorijomis, todél
Siame darbe kartos atskiriamos pagal metus, kuriuos sitilo Howe- Strauss teorija. Siekiant i$ryskinti
skirtingy karty charakteristikas, svarbu atskleisti $iy karty formavimosi salygas ir jy sasajas su kitomis
kartomis, toliau pateikiamas kiekvienos kartos apraSymas.

Tylioji karta (1925-1942). Si karta literatiiroje taip pat vadinama tradicionalisty karta, Karta, kurios
formavimasj jtakojo tokie istoriniai jvykiai kaip pokaris, antrasis pasaulinis karas, didzioji depresija
JAV. Sunkus laikotarpis galéjo turéti jtakos ir jy charakterio savybéms, tokioms kaip darbstumas,
punktualumas, konservatyvumas, tvarkos bei taisykliy pripaZinimas. Dauguma analizuoty autoriy
(StaniSauskien¢, 2015; Codrington, 2008; McCrindle, 2014; Flagler, Thompson, 2014 ir kt.) pabrézia,
kad $iai kartai svarbios taisyklés. Sios karta mano, kad reikia sunkiai dirbti, nes tik taip yra teisinga.
Taip pat yra nelinkg islaidauti. Autoriai i$skiria $iuos pagrindinius kartos bruozus: kuklumas, grieztas
taisykliy laikymasis, santiirumas, pareigingumas, geb¢jimas prisiderinti.

Kidikiy bumo karta (1943-1960). Si karta taip pavadinta, nes §iuo laikotarpiu gimé 17 milijony
kudikiy daugiau negu jprastai. Literatiiroje galima sutikti ir kity Sios kartos pavadinimy:
pranasai/idealistai (angl. -Prophet/Idealist). Si karta gimé pokario auk$tumose. Pilietiniy teisiy
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judéjimas apibiidina $ia karta kaip jaunus suaugusiuosius. Siai kartai priklauso atstovai, gime po
antrojo pasaulinio karo iki septintojo desimtmecio vidurio.

Si karta formavosi pokario metais, viena vertus veikiama didingy ateities vizijy (tieck Vakary
pasaulyje, tiek Soviety sgjungoje veiké galinga ideologija), skrydziy i kosmosa, kita vertus, —
revoliucinio laisvés ir taikos troskimo (Vakaruose su protestu prie§ Vietnamo karg siejamas hipiy
judéjimas, kiek véliau su tam tikromis kultirinémis korekcijomis pasiekes ir sovietines valstybes)
(StaniSauskiené, 2015).

Collier (2017) teigia, kad $i karta yra gyvybiskai svarbi darbo rinkoje, todél butina kuo ilgiau juos
i§laikyti darbo rinkoje. Si karta yar reiklesné¢ finansiskai ir sunkiau jgyja naujy jgiidziy, ypa¢ naujyjy
technologijy srityje. Benson ir Brown (2011) teigia, kad kidikiy bumo karta vertina komandinj darba,
taip pat darba, orentuota j procesa. Si karta mano, kad tik sunkiu darbu gali kazka pasiekti, gyvena
tam, kad galéty dirbti. Dauguma autoriy (Stani$auskiené, 2015; Codrington, 2008; McCrindle, 2014;
Flagler ir Thompson, 2014; Sarraf, Abzari, Isfahani ir Fathi, 2017; Smaliukaite, 2018; Nnambooze
ir Parumasur, 2016) pabrézia $ios kartos lojaluma jmonei. Si karta yra istikimi jmonei, tikisi
paaukStinimo uZz staza, nori jsipareigoti ir tikisi, kad jmoné jsipareigos jiems. Taciau dél
besikeiciancios darbo jégos ir jmoniy restruktiirizavimo, daugelis Sios kartos atstovy buvo priversti
keisti darbo vieta.

X karta (1961-1981). Uzaugo septintojo deSimtmecio pabaigoje ir astuntajame deSimtmetyje,
kurioje didziausias démesys buvo skiriamas jsitraukimui bei pagarbos ugdymui. Benson J., Brown
M. (2011) iSanalizave literatirg teigia, kad Sios kartos atstovai vertina savarankiSkumg ir
nepriklausomuma, neturintys ilgalaikio lojalumo jmonei, tikintys pusiausvyra tarp darbo ir gyvenimo
tiksly ir nenoriai prisiima lyderio vaidmenis. X karta dar yra vadinama ,,Nenaudéliai‘‘ (angl. -Baby
Busters). Ji taip buvo pavadinta dél maZzo gimstamumo skaiciaus, lyginant su jy tévy, kudikiy bumo,
kartos gimstamumu. Kaip teigia McCrindle (2014), X kartai reikia pasirinkimo ir lankstumo, jiems
nepatinka grieZta prieZiiira, jie teikia pirmenybe laisvei ir atlygiui pagal darbo rezultatus. Dauguma
analizuoty autoriy (StaniSauskiené, 2015; Codrington, 2008; McCrindle, 2014; Flagler ir Thompson,
2014 ir kt.) kalba apie X kartos bendrg bruoza — Sios kartos atstovai dirba daug tam, kad smagiai
pramogauty. Darbas jiems svarbus, nes suteikia galimybe mégautis gyvenimu. Taip pat jie néra
iStikimi jmonei, nori greito pripazinimo ir paskatinimo uz atlikta darba. Kai atlieka darba jie supranta
kaip atspirties taska, galvoja, kad kiekvienas darbas yra laikinas. Taip pat yra individualistali,
pasitikintys savimi, lankstis.

Y karta (1982-2004). Tai karta, literattiroje turinti daugiausiai skirtingy pavadinimy: Ttkstantmecio
(angl. -Millennials), ,,WWW Kkarta, Tinklo karta (angl. -the Net Generation), Kudikiy laisvéje karta
(angl. -Baby-on-board Generation), Aido bumo (angl. -Echo boomer), tinkama karta (angl. the -
Entitled Generation), Ekrano karta (angl. -Screenagers), Facebooko karta (angl. -Facebookers),
erdvés karta (angl. -the MySpace). Vis délto, dazniausiai ja priimta vadinti Y karta. Si karta auga
veikiama skirtingy kultiiry, telekomunikaciniy technologijy bei belaidzio interneto apsuptyje.
Nnambooze ir Parumasur (2016) duomenimis, iki 2020 m. $i karta sudarys 40 proc. darbo rinkoje.
Analizuoti autoriai (StaniSauskiené, 2015; Codrington, 2008; McCrindle, 2014; Flagler ir Thompson,
2014; Sarrafir kt., 2017; Smaliukaité, 2018; Dahl ir kt., 2011; Kopanicova ir kt., 2016; Bussin ir kt.,
2014; Gergely ir kt., 2016 ir kt.) sutaria, kad Siai kartai svarbus prasmingas darbas, iSkelti tikslai ir jy
vykdymas. Darbuotojams svarbu dirbti tokioje organizacijoje, kurioje yra pakankamai jdomu,
susiduriama su i$8tkiais, yra konkurencijos galimybés, pavyzdziui, kas taps ménesio darbuotoju ir
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sulauks pripazinimo tiek vadovy tarpe, tiek tarp darbuotojy. Jie tikisi, kad vadovai bent Zinos jy varda
ir pagirs gerg uzduoties atlikimg. Tikétina, kad aprangos kodas, standartin¢ darbo diena ar darbuotojo
kontrakto dalis tarp darbuotojo ir darbdavio. Nnambooze ir Parumasur (2016) pastebi, kad
tukstantmecio karta demonstruoja norg uzsiimti veikla, naudinga visuomei ir daugiau démesio
atkreipia j labdaringg veikla, todé¢l jiems aktuali jmonés atsakomybé prie§ visuomene. Tokia veikla
Y karta uzsiima dél jvairiy priezas¢iy: nesavanaudisky savybiy, draugy ir Seimos jkvépimas, saves
tobulinimo poreikis arba tiesiog norédami uzpildyti gyvenimo aprasyma. Darbo vietg jie tapatina su
linksmybiy vieta, todél linksma darbo vieta gali bati ne tik privalumas, bet bitina sglyga. Taip pat Y
kartos atstovai daznai apibiidinami kaip besimokantys visg gyvenima, todé¢l mokymosi galimybé
jiems labai svarbi.

Z karta (2005- 2009). Literatiiroje galima pamatyti ir kitus Sios kartos pavadinimus- Interneto karta,
Ziemos karta. Si karta kol kas tik formuojasi rinkoje, todél galima tik prognozuoti Sios kartos
vertybes. Z karta daugiausiai iSmoksta zitirédama filmuotg medziaga, o ne skaitydama literatiiros
kirinius ar straipsnius ir diskutuodama apie juos. ,,Informacinés perkrovos eroje vaizdais ir sSimboliais
iSreiksStos zinutés pasiekia mus greifiau nei zodziai ar frazes, o logotipai ir prekiy zZenklai spalvomis
ir paveiksléliais komunikuoja perzengdami bet kokius kalbinius barjerus® (McCrindle, 2014, p.16).
Nors teorija, kuria remiantis apraSomos kartos (Howe ir Strauss, 1992) neiSskiria alfa kartos ir
neapibrézia Z kartos pabaigos, naujesnéje litaratiiroje (McCrindle, 2014) galima rasti, kad Z kartos
pabaiga yra 2009 metai, o0 nuo 2010 m. prasideda naujoji Alfa karta.

Alfa karta (2010-2025). Alfa kartos atstovai dar tik Zengia j rinkg, ta¢iau manoma, kad lyginant su
ankstesniy karty atstovais, alfa kartos vaikai yra ir bus iki Siol sveikiausi, turtingiausi, labiausiai
iSsilaving ir technologiskai issivyste (Coetzee, 2018). Technologijos ir medijos $ios kartos atstovus
lydi nuo vaikystés, todél tai, kas dabar yra tik jrankis, Sios kartos atstovams bus bitinybé. Taip pat
manoma, kad Sios kartos atstovai pasiZzymés nekantrumu, atsakymus j klausimus norés gauti staigiai,
kitaip greitai praras susidoméjima.

Keturios viena po kitos einancios kartos sudaro mazdaug 80 mety cikla, kur; mokslininkai prilygina
mety laikams. Karta, kuri pradeda nauja ciklg (t.y. eina po keturiy karty), savo vertybiy sistema ir
pasauléziiira yra panasesné ] pirmajg karta, o ne | ketvirtaja. Taigi pavyzdziui Z karta savo vertybiy
sistema turéty biiti panasi ] vadinamajg tyligja savo proproseneliy kartg (Codrington, 2008)

Palyginus Boomers ir X kartas, X karta maziau vertina jmonés lojaluma, labiau vertina savo paciy
darbg ir labiau linke¢ naudotis darbo pasitilymais/galimybémis (McGuire ir kt. 2007). Benson ir
Brown (2011), isanalizave X ir Kiidikiy bumo karty skirtumus, teigia, kad Boomers paprastai uzims
aukstesnes pareigas, nes per patirtj turés sukaupta didesne ziniy bazg. Nors Europoje paplite dosniis
ankstyvo i8¢jimo ] pensija paketai, jmonés daznai Boomerius vertina kaip kvalifikuotus ir patikimus
vadovus. Y karta yra daznai gabesni technologiskai, nes didzigja gyvenimo dalj yra uzauge su
jvairiais elektroniais prietaisais bei programeélémis.
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2.6. Zaidybinimo ir skirtingy karty motyvacijos dedamuju veiksniy sasajos

Atsiradus naujoms technologijoms ir augant globalizacijai, darbo pobiidis kei¢iasi, nes ekonomika
labiau priklauso nuo intelektiniy jgiidziy, o ne nuo fizinio darbo. Darbuotojy veiklg jtakoja jvairts
veiksniai, vienas i$ jy — karta, kuri nurodo darbuotojo amziaus grupe, kurioje dalijamasi bendra darbo
ar gyvenimo patirtimi. Karta paprastai laikoma didelé, socialiai diferencijuota zmoniy grupé, turinti
ta pat] mastymo ir elgesio stiliy, atsirandantj dé¢l gyvenimo biido konkreciu laikotarpiu. Kiekviena
karta turi skirtingg kulttirg (Curry, 2015).

Darbo vietoje susitinka jvairiy karty darbuotojai, kuriuos galima apibiidinti savybémis bei
vertybémis, kurios budingos tam tikrai kartai. Todél darbuotojy motyvacijos strategija turi biti
taikoma atsizvelgiant ir } darbuotojy sudétj pagal amziy. Kaip jau iSsiaiSkinome, skirtumai tarp karty
yra tikrai ryskis, tod¢l taikant tuos pacius motyvavimo elemetus tiek lojaliems, linkusiems dirbti
komandoje Kiuidikio bumo kartos atstovams, tiek ir greito pripazinimo siekiatiems individualistams
X kartos atstovams, reakcija gali buti ne visai tokia, kokios siekiame. Daznai organizacijos imasi
zaidybinimo strategijos ir tikisi rySkaus teigiamo poveikio, taciau nejvertina, kad ne visus darbuotojus
tai motyvuoja vienodai. Todé¢l formuojama zaidybinimo strategija organizacijoje turi pirmiausia
apimti ,,zaidéjy“ analize¢, jvertinant ne tik asmenines savybes, bet ir karty sudétj bei motyvacinius
veiksnius, kurie motyvuoja skirtingy karty atstovus. 3-ioje lentel¢je pateikiami pagrindiniai veiksniai,
motyvuojantys skirtingy karty darbuotojus. Dar néra aiSku, kokie motyvaciniai veiksniai bus
reikSmimgi Alfa kartai, nes §i karta dar tik formuojasi, todél lentelé¢je duomeny apie $ig kartag
nepateikiama (Zr. 3 lentelé)

3 lentelé. Skirtingy karty motyvaciniai veiksniai darbe

Autoriai Motyvaciniai veiksniai

StaniSauskiené (2015), Codrington G. (2008),
McCrindle M.
(2014), Flagler ir Thompson (2014), Reza,
Sarraf, Abzari, Isfahani ir Fathi (2017), Smaliukaite
(2018)

Tylioji karta
(1925-1942)

Saugumas, sunkaus darbo
jvertininimas.

Autoriai Motyvaciniai veiksniai

Socialiniy poreiky

StaniSauskiené (2015), Codrington G. (2008), patenkinimas per santykj su

McCrindle M.

I:;?;';"('!lg:?_o (2014), Flagler ir Thompson (2014), Reza, kosljizm:a;rl;am;lg;natl):ier
Sarraf, Abzari, Isfahani ir Fathi (2017), Smaliukaité . q' al'. 3
1960) lojaluma jmonei. Saugumas.

(2018), Nnambooze ir Parumasur (2016), McCrindle

K . .
(2014), Flagler ir Thompson (2014) omandinis darbas, asmeninis

tobuléjimas bei saviraiska.

Autoriai Motyvaciniai veiksniai
StaniSauskiené (2015), Codrington G. (2008), McCrindle Greitas paskatinimas ir
M pripazinimas, iSstkiai,

(2014), Flagler ir Thompson (2014), Reza, Sarraf, Abzari, | individualus darbas. Darbo ir
X karta (1961- | Isfahani ir Fathi (2017), Smaliukaité (2018), Dahl irk t. | asmeninio gyvenimo balansas.

1981) (2011), Kopanicova ir kt. (2016), Pagal Bussin ir kt. Lankscios darbo valandos,
(2014), Pagal Gergely irk t. (2016), Masibigiri ir kt. mokymai, darbo turinys,
(2011), Hoole & Bonnema (2015), Shirish, Boughzala ir paaukstinimas, saugumo
& Srivastava (2015), Nnambooze ir Parumasur (2016) jausmas, lyderysté.

Charakteristika Autoriai Motyvaciniai veiksniai




Tikslas/prasmingas darbas,
komandinis darbas,
Stanisauskiené (2015), Codrington G. (2008), lankstumas, darbas is namy,
McCrindle M. virtualis mokymai,
Y karta 1982- (2014), Flagler ir Thompson (2014), Reza, konkurencija, isSukiai,
2001 Sarraf, Abzari, Isfahani ir Fathi (2017), Smaliukaite saviraiska, pripazinimas,
(2018), Dahl ir kt. (2011), Kopanicova ir kt. (2016), jdomus darbas, galimybé
Pagal Bussin ir kt. (2014), Gergely ir kt. (2016) tobuléti, tikslas ir jo
realizavimas, asmeninis
démesys.
Charakteristika Autoriai Z karta 2005-
Z karta 2002—- StaniSauskiené (2015), Codrington (2008), McCrindle Jmonés socialiné atsakomybé,
2010 (2014), Flagler ir Thompson (2014), Hitka ir kt. (2019) | saviraiska, individualus darbas.

Saltinis: sudaryta autorés.

Suprantant ir valdant karty skirtumus darbo vietoje, gali atsirasti daug privalumy ir perspektyvy,
pvz. geresnis talenty pritraukimas, i§laikymas ir jsitraukimas, geresnis darbo naSumas, padidéjes
konkurencinis pranaSumas, uztikrinantis klienty lojaluma.

Tam, kad darbas tapty motyvuojantis, svarbu suprasti zmogaus poreikius. Buvo pastebéta, kad
7aidybinimo elementai patenkina tam tikrus zmogaus poreikius. Zinoma, zmogaus poreikiai kinta
priklausomai nuo tam tikry faktoriy, pavyzdziui amziaus. Todél tinkamas poreikiy nustatymas,
atsizvelgiant j tam tikrus faktorius, leidzia parinkti tokius Zaidybinimo elementus, kurie motyvuoty
kiekvienos kartos atstovg. D¢l to Siame darbe sitiloma spresti skirtingy karty motyvavimo problema
integruojant zaidybinimo elementus, atsizvelgiant ne tik i pagrindinius zaidybinimo aspektus, bet ir |
poreikius, kurie turi biiti patenkinami dirbant.

Taigi koncepcinis modelis buvo sudarytas remiantis prielaida, kad zaidybinimas turi jtakos skirtingy
karty motyvacijai (Zr. 6 pav.)

Zaidybinimas > Skirtingy karty motyvacija

6 pav. Zaidybinimo ir skirtingy karty motyvacijos sasajy koncepcinis modelis

Zaidybinimas bus vertinamas kaip motyvacinis veiksnys, ir bus remiamasi teiginiu, kad Zaidybinimo
elementai gali patenkinti pagrindinius Zmogaus poreikius, kurie lemia motyvacija.

Vertinti motyvacija buvo pasirinkta A. Maslow teorija ir koncepcinis modelis prapleciamas su 5- iais

zmoniy psichologiniais pareikiais. Si teorija pasirinkta dél §iy priezas¢iy:

» tyrimas atliktas pandemijos metu, kuris turi asocijacijy su ekonominiu sunkmeciu;

» remiantis Eurostat (2020) duomenis, Lietuva prilyginama Zemesnio pragyvenimo lygio
Salims;

» yra viena popoliariausiy teorijy, siekiant suprasti ir jvertinti motyvacija darbe.
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Norint atskleisti zaidybinimo elementus, kurie veikia skirtingy karty motyvacija, koncepcinis modelis
buvo iSpléstas: Zzaidybinimo elementai atskirti pagal jprastg literatiroje Zaidybinimo skirstyma:
dinamika, mechanika bei komponentai.

Ivertinus tai, kad zaidybinimo jtaka individo motyvacijai reiskiasi per tam tikry poreikiy patenkinima,
analizuojamos sasajos tarp zaidybinimo ir motyvacijos per zaidybinimo elementus bei pagrindinius
individy poreikius. Tai padés nustatyti, kurie i§ elementy turi poveikj skirtingy karty motyvacijai.
Siuo metu rinkoje sutinkamos keturios kartos Kiadikiy bumo karta, X karta, Y karta ir tik pirmus
zingsnius rinkoje zengianti Z karta. Kartos pagal amziy skirstomos pagal vieng populiariausiy karty
teorijy Howe- Strauss (1992) skirstymg (Zr. 4 lentelé)

4 lentelé. Howe- Strauss karty skirstymas (Howe ir Strauss, 1992)

Karta Metali
Kidikiy bumo karta 1943-1960
X karta 1961-1981
Y karta 1982-2001
Z karta 2002-

Toliau pateikiamas iSpléstas koncepcinis modelis, atskleidziantis zaidybinimo elementy ir skirtingy
karty motyvacijos sasajas A. Maslow teorijos kontekste (Zr. 7 pav.).

) Kadikiy bumo
Mechanika
(1943-1960) o
Savirealizacija
PripaZinimas
(7]
@ Socialiniai
£ X karta (1961-1981) I .I .I .I §
c . . poreikiai =
i Dinamika <
= Saugumo g
= oreikiai )
N Y karta (1982-2001) ‘p. | .I .I .
Fiziologiniai
poreikiai
Komponentai
P ! Z karta (2002-2010)

7 pav. Zaidybinimo ir skirtingy karty motyvacijos i§pléstas koncepcinis modelis

Atlikus tyrimg pagal apraSyta koncepcinj model] galima pasiekti darbo tiksla — jvardinti kaip
zaidybinimo elementai veikia skirtingy karty motyvacija. Toliau darbe pateikiama empirinio tyrimo
metodologija bei pateikiamos i§vados.
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3. Zaidybinimo ir skirtingy karty motyvacijos empirinio tyrimo metodika

Pirmoje dalyje buvo atskleista tyrimo problematika, antroje dalyje — mokslinés literatiiros analizés
pagalba i$gryninti Zaidybinimo elementai bei skirtingy karty psichologiniai poreikiai ir suformuotas
koncepcinis modelis. Siame skyriuje apra$yta empirinio tyrimo metodologiné seka, kuria remiantis
buvo atliktas tyrimas.

Perzitiréjus tyrimus, kurie tiria zaidybinimo jtaka skirtingy karty motyvacijai, buvo pastebéta, kad
dazniausiai atliekai kokybiniai tyrimai (Seaborn ir Fels (2015); Hanus ir Fox (2015); Alsawaier’s
(2019); Liu ir kt. (2017); Mekleris ir kt. (2017); Bhattacharyya, Jena ir Pradhan, 2018 ir kt.). Dél
Sios priezasties buvo nuspresta tyrimui rinktis kiekybinj tyrimg. Taip pat analizuojant straipsnius
buvo pastebéta, jog triksta daugelis tyrimy neisskiria atskiry zaidybinimo elementy poveikio, todél
nejmanoma jvertinti, kiek kiekvienas zaidimo elementas paaiskino vartotojo motyvacijos ir naSumo
skirtumus (Morschheuser ir kt., 2017, Peng ir kt., 2012). Nors tyréjai pripazjsta, kad buty jdomu
suzinoti, kokius poreikius gali patenkinti konkretiis Zaidybinimo elementai (Tang ir Zhang, 2019).

Taigi buvo nuspresta tyrimui taikyti kiekybinj tyrimo metoda, iSskiriant pagrindinius zaidybinimo
elementus ir psichologinius individo poreikius.

Tyrimo tikslas. [vertinti zaidybinimo elementy jtaka skirtingy karty motyvacijai.
Tyrimo uzdaviniai:

1. iSanalizuoti ir pateikti jmong¢je taikomus zaidybinimo elementus;

2. jvertinti zaidybinimo komponenty sgsajas su skirtingy karty individy motyvacija;

3. jvertinti zaidybinimo mechanikos bei dinamikos jtaka skirtingy karty individy
psichologiniams poreikiams.

Tyrimo metodai:
1. Dokumenty analizés metodas;
2. Respondenty anketiné apklausa;
3. Vienfaktorin¢ dispresin¢ analize;
4. Regresiné analizeé.

Tyrimo instrumentas. Anketa.

Respondentai- valstybés valdomos energetikos jmonés Energija darbuotojai, dalyvave zaidime.

Tyrimas buvo suskirstytas ] keturis etapus, kad biity jgyvendinti numatyti tikslai bei patvirtinta arba
atmesta nuliné hipotezé (zr. 8 pav.):
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- Zaidybinimo elementy analizé
1-as etapas — | 1 uzdavinys |[—»

Klausimyno sudarymas, anketiné

v

Tyrimo etapai

2-as etapas apklausa.

Zaidybinimo komponenty
3-ias etapas -2 uidavinys sasajos su skirtingy  karty
motyvacija

NN

\ 4

‘ 4-as etapas

3 uzdavinys || Zaidybinimo mechanikos bei
dinamikos jtaka skirtingy karty
motyvacijai

8 pav. Numatyti tyrimo etapai tikslui pasiekti

1-as etapas. Pasirinkus reikiamg jmone¢ buvo atlikta kontent analizé, kurios metu
analizuotos vykdomo zaidybinimo instrukcijos bei taisyklés, taip iSskiriant zaidybinimo
mechanikos, dinamikos bei komponenty elementus, kurie naudojami ijmonés Zaidime.
2-as etapas. Remiantis atlikta analize buvo parengtas tyrimo instrumentas — anketa.
3-ias etapas. Tyrimo metu nustatyta zaidybinimo komponenty jtaka skirtingy karty
poreikiams.

4-as etapas. Tyrimo metu nustatytas zaidybinimo mechanikos bei dinamikos
reik§mingumas skirtingy karty motyvacijai.

Tyrimo instrumentas. Tyrimo klausimynui sudaryti buvo naudojamos dviejy tipy skalés:

Nominaliné skalé, kuria norima suskirstyti respondentus j kartas pagal amziaus grupe bei
atskirti pagal lytj (respondenty amzius, lytis). Si skalé naudojama 7-ame ir 8-ame
Klausimuose.

Rangin¢ skalé (Likerto skale¢), kuri skirta jvertinti zaidybinimo komponenty jtaka
skirtingy karty motyvacijai (1-5 kl.) Sioje dalyje respondentai vertina teiginius 6 baly
Likerto skaléje. Taip pat pateikta 10-ies baly Likerto skale, kur respondentai vertina
zaidybinimo mechanikos bei dinamikos reiSkminguma motyvacijai (6 kl).

Remiantis teorin¢je dalyje sudarytu koncepciniu modeliu, buvo paruostas tyrimo klausimynas,
kurj sudaré trys dalys (zr. 9 pav):
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s ~ 'S - =
Faidyhinimo Zaidyhinimo Zaidybinimo
kamponenty jtaka komponenty jtaka komponenty jtaka
fiziologiniams saugumo poreikiams (2 socialiniams
poreikiams (1 k1] kL] poreikiams [3 kI
\ J A J
o
3 _ .
- 'S ~ .
ZFaidybinimo Zaidybinimo
komponenty jtaka kompanenty jtaka
pripafinimo poreikianms sawirealizacijos
4 kl) poreikiams [5 kL) CronbaCh
\ J \ J
alpha= 0,975
- iaidybinimu mechanikos ir
= dinamikos reikimingumas (&
z TrEE. Chronbach
alpha= 0,953
% Respandenty lytis Respondenty
ho 7kl amius (8 kI

9 pav. Kiekybinio tyrimo klausimyno struktiira

Siekiant jvertinti sudaryto tyrimo patikimuma, buvo apskaiiuotas Kronbacho alfa
koeficientas (angl. -Cronbach‘s alpha) koeficientas, kuris parodo vidinj suderintumg.

e 1-o0je dalyje buvo vertinama zaidybinimo komponenty sgsajos su pagrindiniais Zzmogaus
psichologiniais poreikiais, kurie iSanalizuoti A.Maslow teorijoje. Kiekvienas poreikis
iSskaidytas | tris charakteristikas bei formuojamas teiginys, kuris geriausiai atspindi
numatyta charakteristikg. Klausimyno schemos pateiktos prieduose nr. 1, 2, 3, 4, 5. Sio
klausimyno suderintumo koeficientas itin aukStas- 0,975, tai reiskia, kad gautos reikSmeés
yra patikimos.

e 2-oje dalyje vertinama zaidybinimo mechanikos bei dinamikos jtaka skirtingy karty
motyvacijai. Sudereintumo lygis taip pat pakankamai aukstas — 0,953.

e Trecioje dalyje vertinami demografiniai rodikiai.

Tyrimo apraSymas. Tyrimas jpradétas vykdyti 04.26, o baigtas vykdyti 04.30, taigi tyrimo
trukmé- 5 d. Respondentai buvo apklausiami elektronine apklausa, anketa jkeliant j tinklapj
www.apklausa.lt. Apklausa buvo issiysta darbuotojams, kuriuos vadovai jvardino kaip aktyviai
dalyvavusius zaidime. Buvo iSiysta 115 kvietimy dalyvauti apklausoje. Tam tikrai daliai dalyviy
tyréja asmeniSkai paskambino ir papraSé uzpildyti anketa, nes anketos atsakomumas be
papildomy veiksmy buvo itin mazas.

Tyrimo imtis. Tyrimo imties buvo ieSkoma atsizvelgiant | teorinéje dalyje gautus rezultatus.
Buvo padaryta prielaida, kad Lietuva yra zemesnio pragyvenimo Salis, tg patvirtino ir Eurostat
(2020) duomenys (zr. 10 pav.).
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10 pav. BVP vienam gyventojui PGS vienetais (Eurostat, 2018)

Taigi buvo ieSkoma jmonés remiantis Siais kriterijais:
v' Imoné veikla vykdo Lietuvoje (patogioji imtis dél tyrimo vykdymo laikotarpio-
karantino bei zemesnio pragyvenimo lygio Salis dél teroijos pasirinkimo).
v Imong¢je taikomame zaidybinime naudojami bent 10 elementy, apraSyty teorinéje dalyje.
Buvo pasirinkta valstybés valdoma energetikos jmoné Energija (pavadinimas pakeistas), nes
geriausiai atitiko numatytus Kriterijus.

Nors imon¢ veiklag vykdo Lietuvoje ir joje dirba 2465 darbuotojai, didzigja jy dalj sudaro
Centrinés biistinés darbuotojai, kurie zaidime nedalyvavo. | Zaidima buvo jsitrauke tik regiono
darbuotojai. Buvo iSsiysta 115 kvietimy dalyvauti apklausoje, gautas 91 atsakymas. Taigi
anketos atsakomumas yra tik 79 proc.

Siekiant jvertinti tyrimui reikalingos imties dydj, buvo panaudota Paniotto formulé (Valackieng,
2014):

[=1

Dr‘)
+
=

¢ia n — imties dydis;
A —paklaidos dydis (0.05);
N — generalinés visumos dydis.

Taigi apskaiCiuota reprezentatyvi tyrimo imtis- 89 respondentai. Tai reiskia, kad turimas
respondenty kiekis yra tinkamas tyrimui.

Tyrimo ribotumas. Tyrimas buvo atlieckamas karantino laikotarpiu, kai daug darbuotojy
atostogauja arba yra nedarbingume, kas sumazino atsakymy kiekj. Taip pat atliekant tyrima buvo
nejvertinta rizika, kad jmonés kompiuteriai naudoja Internet Explorer narSykle, su kuria anketos
atsakymai néra iSsiunciami tyréjui. Dél to dauguma darbuotojy negal¢jo atsakyti j apklausg i$
darbiniy kompiuteriy, teko anketg siystis | asmeninius kompiuterius, kas apsunkino rezultaty
surinkimg bei buvo prarasta tam tikra dalis atsakymy. Manoma, kad iSvardinti ribotumai galéjo
turéti neigiamg jtakg Kiidikiy bumo kartos bei Z kartos atsakomumui.
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Tyrimo metodas. Duomeny apdorojimas ir skai¢iavimai buvo atlikti taikant statistinés analizés
programa SPSS 17.0. Lentelés ir paveikslai parengti naudojant skaic¢iuokle ,,MS Office Excel bei

“Bizagi Modeler” procesy modeliavimo jrankiu.

Kiekybinis tyrimas atliekamas taikant §ias analizes:

e Vienfaktoring dispersing analize, kuri ,,yra taikoma tada, kai populiacijos viena nuo kitos
skiriasi tik pagal vieng pozymj“ (Janilionis ir kt., 2001). Si analizé naudojama
7aidybinimo komponenty vidurkiy palyginimui. Si analizé pateikia du pagrindinius
reikalavimus duomenims: 1. kiekviena grupé yra nepriklausoma atsitiktiné¢ imtis iS

normalaus skirtinio populiacijos; 2. grupés turi turéti lygias dispersijas.

e Regresing analizg, kuri parodo ne tik sasajas tarp priklausomo ir nepriklausomo

kintamojo, bet ir nepriklausomy kintamyjy poveikj priklausom kintamajam. Modelio
schema apibudina intervalinio kintamojo priklausomybe nuo vieno ar Kkeliy kity

kintamyjy (zr. 11 pav.)

Y

X Z W

11 pav. Regresijos modelio schema (Cekanavi¢ius ir Murauskas, 2014)

Schemoje pavaizduotas priklausomas kintamasis Y ir kintamieji X, Z, W, kurie vadinami
aiSkinamaisiais kintamaisiais arba regresoriais. Visos spéjamos priklausomybés yra tiesinés.
Atitinkamai tyrimo 4-ajame etape bus sudaromi regresiniai modeliai, kuriuose skirtingy karty
psichologiniai poreikiai taps priklausomi kintamieji, o Zaidybinimo mechanika bei dinamika-

aiSkinamaisiais kintamaisiais arba regresoriais.

Sudaryto modelio tinkamumas vertinamas atsizvelgus j tam tikrus kriterijus (zr. 12 pav.).

Tinkamo regresijos modelio:
* R'z020.
e« ANOVA p<0,05.
. Visy t kriterijy  p < 0,05.

. Visos Kuko mato (arba DFBetos) reikimés < 1.

. Koeficienty Zenklai atitinka koreliacijas.

. Visi VIF = 4 (néra multikolinearumo problemos).

Sprendziant % histogramos ir P-P grafiko, liekamosios paklaidos
normalios.

Sapiro—Vilko kriterijaus p > 0,05 (liekanos normalios).

Sprendziant 13 liekamuyjuy paklaidy grafiko, néra heteroskedastiskumo

problemos, o Breufo-Pagano kriterijaus p = 0,05.

12 pav. Regresijos modelio tinkamumo kriterijai (Cekanavi¢ius ir Murauskas, 2014)
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Duomeny paruoSimas tyrimui. Tyrimo pradzioje iSskiriami reversiniai klausimai, kuriy
skalés turi biti perkoduojamos (zr. 6 priedas).
Norint pradéti tyrima, sudaromi priklausomi kintamieji:

e FIZOLOGINIAI POREIKIAI (vidurkis visy 1-ojo bloko klausimy, 1 priedas)
e SAUGUMO POREIKIAI (vidurkis visy 2-ojo bloko klausimy, 2 priedas)

e SOCIALINIAI (vidurkis visy 3-iojo bloko klausimy, 3 priedas)

e PRIPAZINIMO (vidurkis visy 4-ojo bloko klausimy, 4 priedas)

e SAVIREALIZACIJOS (vidurkis visy 5-0jo bloko klausimy, 5 priedas)

Kiekvienas priklausomas kintamasis bus analizuojamas atskirai, sudarant tiesing daugianare
regresing lygti su nepriklausomais kintamaisiais- zaidybinimo mechanikos bei dinamikos
elementais.
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4. Zaidybinimo ir skirtingy karty motyvacijos empirinio tyrimo rezultatai

Remiantis antroje dalyje sudarytu koncepciniu modeliu, taip pat trecioje dalyje sudaryta tyrimo
metodika, Sioje dalyje bus aprasyti rezultatai, gauti atlikus tyrima bei atsakyta j tyrimo uzdavinius.

4.1. Imonéje taikomo Zaidybinimo aprasymas

Sioje dalyje apraomas zaidimas ir kontent analizés rezultatai, gauti iSanalizavus Zaidimo
taisykles ir instrukcijas.

Zaidimo apraSymas, i§skiriant Zaidybinimo elementus. Zaidimo dalyviai yra i§ anksto
suskirstomi j komandas pagal regiong. Kadangi jmoné veiklg vykdo visoje Lictuvoje, tai
komandos yra penkios: Vilniaus, Kauno, Klaipédos, Siauliy bei Panevézio komandos, kitaip
,lenktynininkai“, regionas —vienas ,,ekipaZas“. Zaidimo dalyviai — visi regiono darbuotojai, kuo
daugiau, tuo geriau. Taigi visiSkai neribojamas zaidéjy skaicius, kas yra viena zaidybinimo
taisykliy — néra priverstinio dalyvavimo, sitiloma jsitraukti.

Zaidimo pavadinimas ,,1000 like lenktynés* diktuoja tiksla — surinkti 1000 like. Tikslas aiskiai
apraSytas ir pateiktose taisyklése: surinkti kuo daugiau gery Kliento jvertinimy ir jrodyti, kad
regiono komanda pati meistriskiausia ir profesionaliausia. Geri kliento vertinimai yra paverciami
taskais (like) ir sickiama kiekviename regione surinkti per 1000 like (1000 tasky dar néra riba).
Zaidimas vyksta 4 savaites. Kiekviena savaite regionai gauna tam tikra i$§ikj, kurj turi atlikti
per tam tikrg laikotarpj. Tai rei$kia, kad yra nustatytas aiSkus laiko limitas tiek zaidimui, tiek ir
uzduociy jvykdymui. Taip pat dalyviai informuojami, kad turés iSsirinkti savo komandos vadova
(zaidime jvardinama , kapitona“ arba ,,vairuotoja*), kuriam Sturmanas Like‘as pateiks komandos
uzduotis bei i88iikius.

Grijztamasis rySys ir tarpiniai lenktyniy rezultatai pateikiami kiekvieng penktadienj, t.y.
susumuojami visy regiony rezultatai ir pateikiama lyderiy lenta, kurioje kiekvienas darbuotojas
gali matyti, kaip sekasi jo komandai bei varZovams bei kokie didZiausi savaités pasiekimai, taip
formuojant tam tikra konkurencija su skirtingais regionais bei bendradarbiavima su savo
regiono zmonémis. Vienas i§ pagrindiniy vertinamy rodikliy — kliento vertinimo teigiamas
pokytis. Tai reiskia, kad stebimas progresas, pasiektas zaidimo metu. Viena i§ uzduociy taip pat
buvo ir idéjuy generavimo uZduotis, kai dalyviai turéjo sugeneruoti kuo daugiau idéjy, kaip
galime pagerinti kliento vertinimg.

Pagrindinis apdovanojimas — elektromobilis regionui. Pastarasis nebus jtrauktas j tyrimo
klausimyng, nes Zaidimo metu buvo apgadintas ir manoma, kad gali sukelti neigiamus
prisiminimus bei neigiamai jtakoti tyrimo rezultatus. Siekiant sukelti geras emocijas, buvo
parinktos Blitz uzduotys, tokios kaip koliazas ,,AS myliu savo darba* arba ledy valgymo diena,
kai kiekvienas regionas turéjo nusifotografuoti kartu valgydamas ledus. Zaidimy metu tam tikry
uzduociy pagalba buvo jtrauktos tiek tarpusavio kovos, tiek ir vadovy kovos, kai vadovai turé¢jo
atlikti kuo daugiay ,,Gemby“ bei sugalvoti ,,Kaizeny* po jy.

Zaidimo uzduotys. Pateiktose zaidimo taisyklése buvo numatytos uzduotys bei vertinimas (Zr.
8 priedas). Buvo iSskirtos $ios pagrindinés uzduotys, uz kurias skiriami taskai:

e Klienty Wow rinkimas (kliento padéka, geras atsiliepimas, pagyrimas);
e Didziausias teigiamas kliento balso pokytis Zaidimo laikotarpiu;
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e Kontakty atnaujinimas;

e 10 baly vertinimas i$ kliento;

e 5S nuotraukos automobilyje bei jrankiy dézéje;

e Baltos lentos nuotraukos, kurioje matytysi kliento balso rodiklio vertinimas;

e Koliazas ,,A$ myliu savo darba*“

e Elektros ir dujy vizualas kartu nuotraukoje;

e Darbuotojy Gemba tarp skirtingy padaliniy, pasidalinimas gergja praktika;

e Papildomo tikslo ,,Kaip gauti i§ kliento daugiau Wow* sumanymas ir jgyvendinimas;

Taip pat buvo numatyti Sie issikiai:

e Vadovy Gemba+ Kaizen;
e Susipazinimas su naujgja Klienty aptarnavimo standarto knyga;
e I[sipareigojimas nesti kliento pazada ant uniformos (zenklelj).

Tasky skyrimo principai. Tasky skyrimo principai buvo i§ anksto aprasyti taisyklése (zr. 8 priedas).

o Skiriamas 1 taskas uz 1 atlikta veiksmg (uzduotj). Fiksuojamas bendras surinkty tasky
skai¢ius per nustatyma laikotarpj;

e Skiriama fiksuota tasky suma uz laiméjima: 1 vieta — 250 tasky, 2 vieta — 200 tasky, 3 vieta -
150 tasky, 4 vieta— 100 tasky, 5 vieta — 50 tasky.

e Papildomi taskai skiriami uz papildomai jvykdytas uzduotis. Skiriama tasky suma priklausys
nuo uzduoties. Tiksli tasky suma bus nurodoma kartu su uzduotimi.

e Blitz uzduotys — greiciausiai uzduotj jvykdes regionas gauna 10 tasky.

Zaidimo lenta. Zaidimo metu gauti taskai buvo vadinami “auksiniais” (zr. 13 pav.). Zaidimo lenta
buvo prienama kiekvienam darbuotojui vidiniame tinklapyje. Taip pat papildomai skelbiama

kiekvienos savaités pabaigoje.

Kapitono Like Lobiy paieska

3

13 pav. Zaidimo ,,1000 like lenktynés* lenta
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Zaidybinimo elementai, taikomi organizacijoje. Apibendrinant dokumenty analize, galima
mechanikos bei komponenty elementus,

1Sskirti

pagrindinius

zaidybinimo dinamikos,

naudojamus zaidime ir aprasytus teorinéje dalyje (Zr. 5 lentel¢).

5 lenetelé. Zaidybinimo elementai, taikomi organizacijos Zaidime

Zaidybinimo elementas | Zaidybinimo elemento dalis Art?|ko.r.‘n:f|
organizacijoje?
Progresas Dinamika Taip
Emocijos Dinamika Taip
Apdovanojimai Mechanika Taip
Charakteristika Mechanika Ne
Grjztamasis rysys Mechanika Taip
Tikslas Mechanika Taip
ISsdkiai Mechanika Taip
Kova/konkurencija Mechanika Taip
Bendradarbiavimas Mechanika Taip
Zenkleliai/troféjai Komponentai Ne
Lyderiy lenta Komponentai Taip
Taskai Komponentai Taip
Lygiai Komponentai Ne
Avataras Komponentai Ne
Siuzeto linija Komponentai Ne
Virtualios gérybés Komponentai Ne
Vaidmeny Zaidimas Komponentai Ne
Komanda Komponentai Taip
Atgalinis skaicCiavimas (iki 0) |Komponentai Ne
Laiko limitas Komponentai Taip
Idéjy generavimas Komponentai Taip
Pasiekimai Komponentai Taip
Vadovy kovos Komponentai Taip
Tarpusavio kovos Komponentai Taip
| Taisyklés/instrukcijos Komponentai Taip

Saltinis: sudaryta autores.

Taigi jmonés zaidime naudojama 18-a Zzaidybinimo elementy i§ 26 apraSyty teorinéje dalyje.
Vienas 1§ kriterijy renkantis yjmon¢ buvo minimalus 10-ies Zaidybinimo elementy naudojimas,
taigi jmonés atitiko numatytg kriterijy.

4.2. Respondenty demografiniy charakteristiky analizé

Tyrime nebuvo siekiama atskirti respondentus pagal tam tikras demografines charakteristikas, todél
buvo pasirinkti tik du demografiniai rodikliai: lytis bei amZzius, pagal kurj atskiriame tam tikras kartas.
Manoma, kad Sie rodikliai gali turéti reikSmingy skirtumy.
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Lytis. Tyrime dalyvavo 91 respondentas, i§ jy 40 motery ir 51 vyras. Nors regionuose daugiausiai
dirba techninés srities specialistai, atsakomumas pagal lytj pasiskirsté pakankamai tolygiai (zr. 14

pav.)

= Moteris = Vyras

14 pav. Respondenty pasiskirstymas pagal lytj, proc.

Amzius. Sis demografinis rodiklis yra svarbiausias, nes leidZia jvykdyti darbo tikslg ir atskirti
respondentus pagal kartas. Amzius buvo skirstomas pagal Howe- Strauss (1992) teorija j tris kartas,
kurias $iuo metu galima sutikti jmongje:

1. Y karta (1982-2001)
2. XKkarta (1961-1981)
3. Kudikiy bumo karta (1943-1960)

Respondenty pasiskirstymas pagal kartas nebuvo tolygus: i apklausg atsaké 38 Y kartos atstovai, 46
X kartos atstovai ir tik 7 Kiidikiy bumo kartos atstovai (zr. 15 pav.).

50
45
40
35
30
25
20
15
10

(8]

X karta Y karta Kadikiy bumo karta

o

15 pav. Respondenty pasiskirstymas pagal karta, proc.

Taigi respondenty pasiskirstymas pagal lytj pakankamai tolygus, taciau pasiskirstymas pagal kartas
skiriasi, nes surinkti tik 7 Kaidikiy bumo kartos atstovy atsakymai, o Z kartos atsakymy visai nebuvo
gauta.
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4.3. Zaidybinimo komponenty ir skirtingy karty motyvacijos sasajos

Siekiant jvertinti, kaip skiriasi zaidybinimo komponenty ir motyvacijos sgsajy vertinimy vidurkiai
pagal kartg, atlikta vienfaktoriné dispersiné analiz¢, kur faktorius — karta, o kintamieji — Zzaidybinimo
komponentai, naudojami Zzaidime: lyderiy lenta, taskai, komanda, zaidimo taisyklés, laiko limitas,
idéjy generavimas, pasiekimai, tarpusavio kovos ir vadovy kovos.

Pirmiausia buvo patikrintas duomeny tinkamumas analizei:

e Kiekviena grupé yra nepriklausoma atsitiktiné imtis i§ normalaus skirstinio populiacijos. 6
priedo paskutiné eiluté rodo reik§mingumo lygmenj. Siuo atveju reik§mingumo lygmuo prie
visy kintamyjy yra didesnis uz 0,05, todé¢l kintamyjy skirstiniai yra normalds.

e Grupés turi turéti lygias dispersija. Sia salyga galime patikrinti Levene statistika
reikSmingumo lygmeniu. X priede matoma, kad Sig. > 0,05 prie visy kintamyjy. Tai reiskia,
kad variacijy homogeniskumo grupése salyga yra tenkinama ir grupés turi lygias dispersijas.

Isitikinus, kad turimi duomenys tenkina numatytas sglygas analizei, buvo atlikti vidurkiy skirtumy
analizés veiksmai (zr. 16 pav.). Mazi statistinio reikSmingumo (Sig.) jverciai (maziau nei 0,05)
parodyty, kad bent vienos grupés vidurkis statistiskai reikSmingai skiriasi nuo kity grupiy vidurkiy.
Siuo atveju néra reik§mingy skirtumy tarp Zaidybinimo komponenty, daranéiy jtaka skirtingy karty
motyvacijai (p > 0,05).

AHOVA
Sum of
Squares df hiean Square F Sig.
Lyderiy lerta Betwesn Groups 1,269 2 G35 1,297 278
Wifthin Groups 43,051 a8 459
Total 44,321 an
Tazkai Between Groups 1,166 2 a3 1,186 10
flfithin Groups 43,245 a8 491
Tatal 44411 an
Eomanda Between Groups 1,262 2 31 1.287 281
Wifthin Groups 43,119 a8 490
Total 44,381 an
Zaidimo_taisykles Between Groups 1.041 2 A20 1,245 293
Within Groups 36,784 98 A3
Tatal ar.825 an
Laika_limitas Between Groups 1,483 i T26 1,850 63
Wiithin Graups 34,540 a ik
Tatal 26,002 an
Ideju_generavimas  Between Groups 1,578 b TEQ 1627 202
Within Groups 42,670 a8 Aah
Total 44,247 an
Pasiskimai Between Groups 1,281 2 B4 1438 243
ithin Groups 39,190 a8 445
Total 40,472 an
Tarpuzawio_kowos  Between Groups 1,002 z A0 DES 284
Within Groups 45,545 28 Rk
Total 46,550 an

16 pav. ANOVA lentel¢ grupiy vidurkiy reikSmingumui jvertinti

Daugialypio palyginimo metodu patvirtinamas faktas, kad tarp grupiy statistiSkai reikSmingy
skirtumy néra (Sig. > 0,05) (zr. 6 priedas).

Taigi daroma iSvada, kad statistiSkai reikSmingy skirtumy tarp karty (vertinant zaidybinimo
komponentus, darancius jtakg motyvacijai) néra.

Vis délto analizuojant apraSomaja statistika (zr. 6 priedas) buvo matoma, kad skirtingos kartos
skirtingai vertina zaidybinimo komponentus. 17- ame pavyzdyje pateikiami jvercio vidurkiai,
kuriuose atsispindi karty poziiiris j tam tikrus zaidybinimo komponentus, darancius jtakg motyvacijai.
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17 pav. Zaidybinimo jtakos skirtingy karty motyvacijai vertinimy vidurkiai

Grafike matoma, kad Kuidikiy bumo karta geriausiai vertina visus komponentus, lyginant su kity karty
atstovais. Prisimenant jverciy reikSmes galima daryti prielaida, kad visy karty atstovai vertina
zaidybinimo komponentus, kaip motyvacinius veiksnius, labiau teigiamai nei neigiamai. X kartos
jverCiy vidurkiai yra arba lygts X kartos vertinimui, arba yra didesni. Ir pras¢iausig vertinimg skiria
Y karta. Diagramoje matoma, kad vidurkiai labai panasus, praktiSkai néra reikSmiy, kurios rezultate
18siskirty, taigi dar kartg jsitikiname, kad statistiSkai reikSmingy skirtumy tarp jverciy vidurkiy néra.

Siekiant iSskirti, kokie zaidybinimo komponentai yra aktualesni kiekvienos kartos atstovams,
braizomi skirtingy karty profiliai (zr. 18, 19, 20 pav.)

Lyderiy lenta
Vadovy kovos 3,5 Taskai
P -
/.

Tarpusavio kovog;6 ¢ \. 3,6omanda

Pasiekimai,6 N & 3,4 Zaidimo taisykles

Idéjy generavimas g Laiko limitas

18 pav. Y kartos Zaidybinimo jtakos motyvacijai vertininimo vidurkiai

Renkant Zaidimo komponentus Y kartos atstovams, verta jtraukti Idéjy generavima, pasiekimus,
tarpusavio kovas bei komanda. Siek tiek maZiau aktualiis Zaidybinimo komponentai biity vadovy
kovos, lyderiy lenta bei taskai. MaZiausiai aktualts Zaidybinimo komponentai — zaidimo taisyklés bei

limitas.
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Lyderiy lenta
3,7

Vadovy kovos 3’7Ta§kai
3,5
Tarpusavio kovos (3 g @dmanda
3,5
Pasiekimgj7 3,5 Zaidimo taisyklés
Idéjy generavimgsj Laiko limitas

19 pav. X kartos zaidybinimo jtakos motyvacijai vertininimo vidurkiai

Taikant zaidybinimo komponentus X kartos atstovams, verta atkreipti démesj j komanda. Nors
charakteristikoje X kartos atstovai apibudinami kaip individualistai, vis délto komanda jiems yra
svarbiausias Zaidybinimo komponentas, darantis jtaka motyvacijai. Taip pat aktualis idéjy
generavimo komponentai, pasiekimai bei lyderiy lenta. Maziau motyvuojantys — zaidimo taisyklés

bei laiko limitas.

Lyderiy lenta

Vadovy kovos 3,9 Taskai
4,0 4,0
Tarpusavio kovos 4,0 4,Komanda
3,8
Pasiekimat, 1 Zaidimo taisyklés
3,9
Idéjy generavimas1 Laiko limitas

20 pav. Kadikiy bumo kartos zaidybinimo jtakos motyvacijai vertininimo vidurkiai

Kidikiy bumo karta stipriausiai motyvuoja pasiekimai bei idéjy generavimas. Siek tiek maZiau
motyvuojantys veiksniai- komanda, taskai, vadovy kovos bei tarpusavio kovos. Silpniau
motyvuojantys zaidybinimo komponentai — laiko limitas bei zaidimo taisyklés.

4.4. Zaidybinimo mechanikos bei dinamikos jtaka skirtingy karty motyvacijai

Fiziologiniai poreikiai. Norint jvertinti, kokig jtakg kiekvienas mechanikos bei dinamikos elementas
daro fiziologiniams X bei Y kartos poreikiams, buvo sudarytas regresijos modelis, kuris parodo
kiekvieno elemento jtaka. Sudarytame modelyje priklausomas kintamas yra Y kartos fiziologiniai
poreikiai, o nepriklausomi kintamieji — zaidybinimo mechanikos bei dinamikos elementai. Sudarytas
modelis buvo tikrinamas remiantis nustatytais kriterijais: modelio reikSmingumas buvo vertinamas
determinacijos koeficiantu R2, kurio reikimé turi bati didesné nei 0,20 (R2>0,20). Siuo atveju
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modelio reikSmingumas R2 = 0,236, tai reiskia, kad modelio reikSmingumas abejotinas, bet analize¢

galima testi.

Model Summanf'

Adjusted R Std. Error of
Madel R R Square Square the Estimate
1 4857 236 057 78424

a. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija,
Emocijos, Bendradarbiavimas, Griztamasis rySys, 1550kiai,
Tikslas

h. Dependent Variable: motyy_FIZIOLOG

21 pav. Y kartos zaidybinimo elementy ir fiziologniy poreikiy regresijos modelio santrauka

Taip pat vertinama ANOVA p reik§mé. Kai ANOVA p reik§mé yra mazesné uz 0,05, tai reiskia, kad
modelyje yra bent vienas regresorius, nuo kurio priklauso fiziologiniai poreikiai. Siuo atveju ANOVA
p reik§mé 0,275, tai reiskia, kad modelyje néra reik§mingy kintamyjy (zr. 22 pav.)

ANOVA?
Sum of
Model Sguares df Mean Square F Sig
1 Reagression 5685 T B12 1,320 ,2?5"
Residual 18,451 30 B15
Total 24135 a7

a. Depandent Variahle: moty_FIZIOLOG

b. Predictors: (Constant), Frogresas, Konkurencija, Emocijos, Bendradarbiavimas,
Griztamasis rydys, 1550kial, Tikslas

22 pav. ANOVA reik§més, rodancios regresoriy reik§minguma X kartos fiziologiniams poreikiams

Taigi daroma iSvada, kad Zaidybinimo mechanika bei dinamika neturi reikSmingos jtakos Y kartos
fiziologiniams poreikiams.

Ta pati iSvada pasitvirtino ir su X kartos atstovy rezultatais. Modelis, sudarytas i§ X kartos
fiziologiniy poreikiy ir zaidybinimo mechanikos bei dinamikos, yra nereik§mingas ( R?=0,160)

Model Summarf

Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate

1 4007 160 008 74855

a. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija,
Emocijos, Griztamasis rySys, 1$80kiai, Bendradarbiavimas,
Tikslas

b. Dependent Variahble: motyw_FIZIOLOG

23 pav. X kartos zaidybinimo elementy ir fiziologiniy poreikiy regresijos modelio santrauka

Taip pat ir ANOVA p reik§mé yra 0,426, kuri rodo, kad reik§mingy regresoriy $ioje lygtyje néra.
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ANOVA?

Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 4,046 7 &78 1,031 ,426"
Residual 21,292 38 560
Total 25,338 45

a. Dependent Variable: motyv_FIZIOLOG

h. Predictors: (Constanf), Progresas, Konkurencija, Emocijos, Gritamasis rydys,
1550kiai, Bendradarbiavimas, Tikslas

24 pav. ANOVA reik§més, rodancios regresoriy reikSminguma X kartos fiziologiniams poreikiams

Daroma tokia pat i§vada, kaip ir Y kartos atveju: zaidybinimo mechanika bei dinamika nedaro jtakos
fiziologiniams X kartos poreikiams.

Taigi apibendrinant galima teigti, kad griztamasis rySys, issukiai, tikslas, konkurencija,
bendradarbiavimas, emocijos bei progresas nedaro reiksmingos jtakos X ir Y karty fiziologiniy
poreikiy patenkinimui.

Saugumo poreikiai. Analizuojant zaidybinimo elementy jtaka skirtingy karty saugumo poreikiams,
buvo sudarytas regresijos modelis, kai priklausomas kintamasis yra skirtingy karty saugumo
poreikiai, o nepriklausomi kintamieji — zaidybinimo dinamikos bei mechanikos elementai.

Y kartos atveju, sudarytas modelis yra nereikimingas (R2 = 0,144) (zr. 25 pav.)

Model Summan}'

Adjusted R Std. Error of
Modal R R Square Square the Estimate

1 ,380% 144 -055 85186

a. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija,
Emocijos, Bendradarbiavimas, Griztamasis rydys, 1580kiai,
Tikslas

b. DependentVariahle: moty_SAUG

25 pav. Y kartos zaidybinimo elementy ir saugumo poreikiy regresijos modelio santrauka

Siekiant jsitikinti, kad modelyje tikrai néra reikSmingy regresoriy, buvo apskai¢iuota ANOVA
reik§meé. ANOVA p reikSme (0,654) patvirtino, kad sudarytame modelyje néra reik§mingy kintamuyjy,
kurie daryty jtakg Y kartos saugumo poreikiams (zZr. 25 pav.).

ANOVA?
Sum of
Mode| Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 3,672 7 528 123 ,654h
Residual 21,770 30 726
Total 25,441 v

a. Dependent Variable: motyy_SALUG

b. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija, Emocijos, Bendradarbiavimas,
Grj#tamasis rydys, 188ikiai, Tikslas

26 pav. ANOVA reikSmés, rodancios regresoriy reikSminguma Y kartos saugumo poreikiams

X kartos atveju, sudarytas regresijos modelis taip pat yra nereik§mingas (R?= 0,173),
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Model Summanf'

Adjusted R Std. Error of
Maodel R R Square Square the Estimate
1 41867 173 020 62618

a. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija,
Emocijos, Gritamasis ryys, 1$80kiai, Bendradarbiavimas,
Tikslas

b. Dependent Variable: motyv_SAUG

27 pav. X kartos zaidybinimo elementy ir saugumo poreikiy regresijos modelio santrauka

Apskaiciuota ANOVA p reikSmé yra 0,363 ir tai patvirtina fakta, kad modelyje néra reikSmingy

kintamyjy.
ANOVA?
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 3113 7 445 1,134 363"
Residual 14,800 38 382
Total 18,012 45

a. Dependent Variable: moty_SAUG

b. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija, Emocijos, Griztamasis rySys,
|8&0kiai, Bendradarbiavimas, Tikslas

28 pav. ANOVA reik§més, rodancios regresoriy reikSmingumg X kartos saugumo poreikiams

Todé¢l ir §i analizé¢ stabdoma ir daroma prielaida, kad modelyje néra reikSmingy kintamyjy, kurie
daryty jtaka priklausomam kintamajam — saugumo poreikiams.

Taigi apibendrinant galima teigti, kad griztamasis rySys, issikiai, tikslas, konkurencija,
bendradarbiavimas, emocijos bei progresas nedaro reik§mingos jtakos X ir Y karty saugumo poreikiy
patenkinimui.

Socialiniai poreikiai. Analizuojant zaidybinimo mechanikos bei dinamikos jtaka skirtingy
karty socialiniams poreikiams, sudarytas regresijos modelis, kur priklausomas kintamasis yra
skirtingy karty socialiniai poreikiai, 0 nepriklausomi kintamieji- zaidybinimo mechanika (grjZtamasis
ry8ys, i$stikiai, tikslas, konkurencija bei bendradarbiavimas) bei dinamika (progresas ir emocijos).

Analizuojant Y kartos duomenis, sudaryta regresijos lygtis yra reik§minga, nes R%=0,495. Tai reiskia,
kad 49,5 proc. Y kartos socialiniy poreikiy pasikeitimg paaiSkina Zaidybinimo mechanikos bei
dinamikos pasikeitimai.

Model Summar‘fJ

Adjusted R Std. Error of
Madel R R Square Square the Estimate
1 7047 495 377 183376

a. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija,
Emocijos, Bendradarbiavimas, Griftamasis rysys, 1550kiai,
Tikslas

b. DependentVariable: motyv_soc

29 pav. Y kartos zaidybinimo elementy ir socialiniy poreikiy regresijos modelio santrauka

Taip pat ir ANOVA p reiksmé (0,02) patvirtino, kad sudarytoje regresijos lygtyje yra reik§mingy
kintamyjy.
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ANOVA?

Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 20,442 7 2,820 4,201 ‘002"
Residual 20,855 30 6a5
Total 41,297 a7

a. Dependent Variable: motyv_SOC

b. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija, Emocijos, Bendradarbiavimas,
Griztamasis ry8ys, 158 0kiai, Tikslas

30 pav. ANOVA reikSmés, rodancios regresoriy reikSminguma Y kartos socialiniams poreikiams

Taigi analizé tgsiama ir vertinami kintamieji bei Salia jy esancios Beta reik§Smés. Remiantis pirmine
duomeny perzitira galima teigti, kad stipriausiai Y kartos socialinius poreikius teigiamai veikia
is8ukiai bei griztamasis rySys (zr. 31 pav.)

Coefficients®

Standardized
Unstandardized Coefficients  Coefficients Collinearity Statistics
Model B Std. Error Beta t Sig. Tolerance VIF
i (Constant) 1,208 654 1,847 075
Griztamasis ryys 207 A20 A28 1,722 085 TR 3,628
|55 kial 1239 148 493 1,616 116 181 5524
Tikslas -,048 A72 -,080 -,280 781 61 6,197
Konkurencija 002 065 006 035 73 607 1,648
Bendradarbiavimas 149 120 308 1,236 226 272 3678
Emocijos - 147 100 -342 -1,471 152 311 3,211
Progresas -, 060 146 -120 -410 685 RET 5,065

a. Dependent Variable: motyv_soc

31 pav. Y kartos socialiniy poreikiy ir zaidybinimo elementy regresijos lygties koeficiantai

Taciau koeficienty lenteléje matome, kad kai kurie dispersijos mazéjimo daugikliai (VIF) yra didesni
nei 4, taigi model;j reikia tobulinti, nes jame yra multikolinearumo problema. Modelis tobulinamas i$
jo pasalinus didziausig VIF reik§me turinCius ir maziausiai reikSmingus Kintamuosius — tikslg bei
progresa.

Antrasis modelis sudaromas su 4-iais kKkintamaisiais: grjztamasis rySys, konkurencija,
bendradarbiavimas bei emocijos. Sio modelio reik§mingumas (R? = 0,438), taigi pats modelis tapo

Siek tiek maziau reikSmingas, taciau reikSmé vis dar tenkina nustatytas salygas ir yra didesné uz 0,20
(zr. 32 pav.)

Model Summamh

Adjusted R Std. Error of
Maodel R R Square Square the Estimate
1 6627 438 Aa70 R:EEEN]

a. Predictors: (Constant), Emocijos, Konkurencija,
Bendradarbiavimas, Griztamasis rysys

b. Dependent Variable: motyv_soc

32 pav. Y kartos zaidybinimo elementy ir socialiniy poreikiy 2- 0jo modelio santrauka

Taigi reiSkia, kad 43,8 proc. socialiniy Y kartos poreikiy patenkinimo pasikeitimus galima
paaiskinti kintamyjy (griztamojo rysio, i8Sukiy konkurencijos, bendradarbiavimo ir emocijy)
reikSmiy pasikeitimas. ANOVA reikSmé Siuo atveju yra 0,001. Tai reiskia, kad rodiklis pageréjo
ir modelyje liko daugiau reik§mingy kintamyjy (zr. 33 pav.)
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Sum of
Madel Squares df Mean Square F Sig
Regrassion 18,100 4 4525 6,437 001"
Residual 23197 33 703
Total 41,297 37

a. Dependent Variable: moty_soc

b. Predictors: (Constant), Emacijos, Konkurencija, Bendradarbiavimas, Griftamasis

rysys

33 pav. ANOVA reiksmés, rodancios regresoriy reik§mingumg Y kartos socialiniams poreikiams 2- ajame
regresijos modelyje

Koeficienty leneteléje matome, kad pasalinus kintamuosius multikolinearumo problema iSspresta,
nes visos reik§meés yra mazesnés nei 4 (zr. 34 pav.) Tai reiskia, kad lik¢ kintamieji naudojami

sudarytoje regresingje lygtyje.

Coefficients”

Standardized

Unstandardized Coefficients Coefficients Collinearity Statistics
Madel B St Error Beta t Sig. Tolerance VIF
1 (Constant) 1,113 624 1,785 083
Griftamasis ry3ys 231 096 ATT 2,408 022 435 2,301
Kaonkurencija 034 062 ,089 554 583 (666 1,501
Bendradarhiavimas 148 087 306 1,700 099 526 1,802
Emaocijos -065 082 - 150 - 790 435 AT1 2,125

a. Dependent Variable: moty_soc

34 pav. Y kartos socialiniy poreikiy ir zaidybinimo elementy regresijos lygties koeficiantai 2-ajame

regresijos modelyje

Norint jsitikinti sudarytos regresinés lygties teisingumu, jvertinamos isskirtys bei lickamyjy paklaidy
normalumo salyga. I§skirtys vertinamos remiantis Kuko matu. Siuo atveju Kuko mato maksimumas
yra 0,850. Tai reiskia, kad i8skir¢iy néra, nes reikSmeés nevirsija 1.

Residuals Statistics”

35 pav. Liekamyjy paklaidy statistika Y kartos socialiniy poreikiy 2-0jo regresijos modelio atveju

Minimurm  Maximum Mean Std. Deviation i

Predicted Value 1,4627 4 6663 41150 66942 38
Std. Predicted Valug 3,792 789 000 1,000 38
Standard Error of 51 585 278 24 38
Predicted Value

Adjusted Predicted Value 1,2460 47000 41118 73867 38
Residual -1,84250 170317 ,00000 79180 38
Std. Residual -2,198 2,01 000 944 38
Stud. Residual 22,747 2,561 002 1,049 38
Deleted Residual -2,87950 2,68561 ,00307 ,09352 38
Stud. Deleted Residual -3,080 2,804 ,000 1,101 38
Mahal. Distance 1226 15,231 3,895 1,416 38
Cook's Distance 000 850 059 181 38
Centered Leverage Value 008 A2 108 18 38

a. DependentVariable: moty_soc

Taip pat patikrinami histograma bei P-P grafikas. Remiantis histogramos normaligja kreive (tai yra
ta linija, kuri parodo, | ka turéty buti panaSios paklaidos, jeigu jos buity normalios) galime daryti
i$vada, kad paklaidos tenkina normalumo salyga (zr. 36 pav.)
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Histogram

Dependent Variable: motyv_soc

Mean = -1, 31E-15
10 Std. Dev. = 0,844
N=38

Frequency

2 A 0 1 2

Regression Standardized Residual
36 pav. Standartizuoty lickamyjy paklaidy histograma Y socialiniy poreikiy 2-0je regresijos lygtyje

Standartizuoty lickamyjy paklaody grafikas taip pat parodo, kad standartizuotyjy liekamyjy paklaidy
normalumas tenkinamas, nes duomenys yra beveik identiskai ant tiesés (Zr. 37 pav.)

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: motyv_soc

Expected Cum Prob

‘00 02 04 06 08 10

Observed Cum Prob

37 pav. Standartizuoty lickamyjy paklaidy grafikas Y kartos socialiniy poreikiy 2-0je regresijos lygtyje

Taigi sudaroma regresiné lygtis:

Socialiniai Y kartos poreikiai = 1,113 + 0,477 grjZtamasis rysSys + 0,089 konkurencija +

0,306 bendradarbiavimas — 0,15 emocijos.

Sia regresing lygtj galima intrpretuoti taip: Y kartos socialiniy poreikiy tenkinimui didZiausia jtaka
daro grjztamasis rySys, Siek tick maZesne jtakg — konkurencija bei bedradarbiavimas, o emocijos daro
neigiama jtaka. Jeigu kalbéti ,,skaiciy kalba®, tai vienu vienetu padidinus grjztamojo rysio teikima, Y
kartos pasitenkinimas socialiniais poreikiais padidéty 0,477 karto. Jeigu vienu vienetu padidinsime
konkurencija, tai pasitenkinimas socialiniais poreikiais iSaugs 0,089 karto, o vienu vienetu padidinus
bendradarbiavima- pasitenkinimas iSaugs 0,306 karto. Taciau jeigu vienu vienetu padidinsime
emocijas zaidime, Y Kartos pasitenkinimas socialiniais poreikiais sumazés 0,150 karto. Taigi
apibendrinant pateikiamas Y kartos profilis, kuris parodo, kokie regresoriai daro didziausig jtaka

socialiniy poreikiy patenkinimui.
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Grjitapn%z% rysys

Emocijos -0,15 0,089 Konkurencija

0,306

Bendradarbiavimas

38 pav. Regresoriai, darantys jtaka Y kartos socialiniy poreikiy tenkinimui

Siekiant isanalizuoti, kokig jtakg Zaidybinimo dinamika bei mechanika daro X kartos socialiniams
poreikiams, buvo sudaryta regresiné lygtis, kur priklausomas kintamasis yra X kartos socialiniai
poreikiai, 0 nepriklausomi kintamieji- zaidybinimo mechanika ir dinamika. Sudaryta lygtis buvo
reik§minga pagal reik§mingumo koeficianta R? kuri $iuo atveju yra 0,699.

Model Summarf'

Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Syuare the Estimate
1 8367 KL 644 69452

a. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija,
Emaocijos, Griztamasis rySys, I8&dkiai, Bendradarbiavimas,
Tikslas

h. Dependent Variable: motyv_soc

39 pav. X kartos zaidybinimo elementy ir socialiniy poreikiy regresijos modelio santrauka

Taip pat ir ANOVA p reik§mé patvirtino fakta, kad modelyje yra reikimingy kintamyjy. Siuo atveju
ANOVA p reiksmé yra lygi 0 (zr. 40 pav.)

ANOVA?
Sum of
Maodel Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 42615 7 6,088 12,621 ooo®
Residual 18,329 k] 482
Total 60,944 45

a. Dependent Variable: motyw_soc

h. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija, Emocijos, Griztamasis rysys,
1§&0kiai, Bendradarbiavimas, Tikslas

40 pav. ANOVA reikSmés, rodancios regresoriy reikSmingumag X kartos socialiniams poreikiams

Taciau koeficienty lentelé¢je kintamyjy reikSmés VIF yra didesnés uz 4. Tai reiskia, kad yra
multikolinearumo problema ir reikia tobulinti modelj. Dél to buvo nuspresta i§ modelio iSbraukti
maziausiai reikSmingus bei didziausig VIF reiSme turin¢ius kintamuosius.
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Coefficients®

Stanc
Unstandardized Coefiicients Coe Collinearity Statistics
Madel B Std. Error Beta t Sig Tolerance WIF
1 (Constant) 1,212 435 2,768 008
Emocijos -,098 27 -189 - 772 445 A3 7608
Griztamasis rysys 208 161 3ag 1,287 206 J0E3 12,080
135ikiai 174 a1 a70 1,436 159 REE] 8,306
Tikslas 103 310 NEL a3 742 023 44149
Kankurencija 235 116 508 2,034 049 127 7,884
Bendradarbiavimas =135 265 -258 - 508 614 03 32577
Frogresas -,083 204 - 164 - 408 685 049 20,434

a. Dependent Variable: motyv_soc

41 pav. X kartos socialiniy poreikiy ir zaidybinimo elementy regresijos lygties koeficiantai

Modelis tobulinamas tol, kol gaunama auksé¢iausia R2 reik§meé, tai reiskia, kad sudarytas modelis
yra reik§mingiausias. Siuo atveju reikimingiausias modelis tapo su 4- iais kintamaisiais: emocija,
konkurencija, grjztamasis rySys bei i§$ukiai. Modelio reikSmingumas R2= 0,695.

Model Summar\f]

Adjusted R Std. Error of
Madel R R Square Square the Estimate

1 8347 695 666 67297

a. Predictors: (Constant), Konkurencija, Griztamasis rydys,
Emacijos, 1550kiai

h. Dependent®ariable: motyv_soc

42 pav. X kartos zaidybinimo elementy ir socialiniy poreikiy 2- 0jo regresijos modelio santrauka

ANOVA p reiksmé Siuo atveju 0 (Zr. 43 pav.). Tai reiskia, kad | modelj jtraukti reikSmingi kintamieji.

ANOVA?
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 42,375 4 10,564 23,391 ooo®
Residual 18,569 41 453
Total 60,944 45

a. DependentVariable: motyy_soc

b. Predictors: (Constant), Konkurencija, Griztamasis ry$ys, Emocijos, I§80kial

43 pav. ANOVA reik§més, rodancios regresoriy reik§Sminguma X kartos socialiniams (2)

Nors koeficienty lenteléje matoma, kad VIF reiSmés vis dar Siek tiek virSija nustatyta reikSme,
nuspresta lygtj sudaryti i§ likusiy kintamyjy. Siuo atveju R? rodiklis yra isties labai aukstas, o tai
reikia, kad modelis yra reik§mingiausias. Toliau tobulinant modelj R? reikimé pradeda Zymiai
mazeéti, kas reiSkia, kad modelis praranda reikSminguma.

Coefficients®

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients Collinearity Statistics
Model E Std. Error Eeta 1 Sig. Tolerance VIF
1 (Constant) 1174 415 2,827 007
Emocijos - 142 02 -275 -1,392 A7 181 5,247
Griftamasis rysys 182 00 310 1,815 14 202 4,951
|550kiai 167 16 355 1,442 87 122 8,166
Konkurencija 214 106 464 2,032 049 143 7,008

a. Dependent Variable: moty_soc

44 pav. X kartos socialiniy poreikiy ir Zaidybinimo elementy regresijos lygties koeficiantai (2)
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Norint jsitikinti sudarytos regresinés lygties teisingumu, jvertinamos iSskirtys bei lickamyjy paklaidy
normalumo salyga. I§skirtys vertinamos remiantis Kuko matu (r. 45 pav.) Siuo atveju Kuko mato

maksimumas yra 0,55. Tai reiskia, kad i§skirCiy néra, nes reikSmés nevirsija 1.

Residuals Statistics”

Winimurm — Maximum Wean Std. Deviation M

Predicted Value 1,6738 5,2942 4,4324 87040 46
Std. Predicted Walue -2,948 k=11 000 1,000 46
Standard Error of 108 483 ,203 092 46
Predicted Value

Adjusted Predicted Value 9583 5,3431 4,4373 1,01510 46
Residual -1,23647 1,42608 00000 64237 46
Std. Residual -1,837 2,119 000 955 46
Stud. Residual -2,067 2,536 -.004 1,046 46
Deleted Residual -1,61713 2,04187 -00488 78341 46
Stud. Deleted Residual -2,158 2,727 000 1,070 46
Mahal. Distance 178 22470 3,013 4,768 46
Cook's Distance 000 555 051 120 46
Centered Leverage Value 004 4583 087 108 46

a. Dependent Variable: moty_soc

45 pav. Liekamyjy paklaidy bei isskirciy lentelé

Liekamyjy paklaidy grafikai rodo, kad modelio normalumo ir heteroskedastiSkumo prielaidos taip

yra tenkinamos (zr. 46 ir 47 pav.)

Frequency

4

Histogram

Dependent Variable: motyv_soc

0 1 2

Regression Standardized Residual

Mean = 2,14E-15
Std. Dev. = 0,966
N-46

46 pav. Standartizuoty lieckamyjy paklaidy histograma X kartos socialiniy poreikiy 2-0je regresijos lygtyje

Nors histogramos duomenys perzengia normaligja kreive, vis délto histograma nedaug skiriasi nuo
normaliosios kreivés. P- P grafikas patvirtina, kad duomenys yra normaliis, nes dauguma tasky yra

ant tiesés arba Salia jos.

Double-clickto
Normal P-P Plo{ actvate  jon Standardized Residual

Expected Cum Prob

47 pav. Standartizuoty liekamyjy paklaidy grafikas X kartos socialiniy poreikiy 2-0je regresijos lygtyje

Taigi galime sudaryti regresing lygtj:

Dependent Variable: motyv_soc

Observed Cum Prob
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X kartos socialiniai poreikiai= 1,174 + 0,310 grjZtamasis rysys + 0,355 issiikiai + 0,464
konkurencija — 0,275 emocijos.

Siq regresine lygti galima interpretuoti taip: X kartos socialiniy poreikiy tenkinimui didiausiq jtakg
daro konkurencija, Siek tiek mazesne jtakq- issitkiai bei grjztamasis rysys, o emocijos daro neigiamgq
jtakq. Jeigu kalbéti ,, skaiciy kalba“, tai vienu vienetu padidinus grjztamojo rysio teikimg, X kartos
pasitenkinimas socialiniais poreikiais padidéty 0,310 karto. Jeigu vienu vienetu padidinsime
konkurencijq, tai pasitenkinimas socialiniais poreikiais iSaugs 0,275 karto, o vienu vienetu padidinus

Zaidime, pasitenkinimas socialiniais poreikiais sumazés 0,275 karto. Taigi apibendrinant
pateikiamas profilis, kuris parodo, kokie regresoriai daro didziausiq jtakq Y kartos socialiniy

poreikiy patenkinimui.

Grjztamasis rysys

0,31

Emocijos -0,275 0,4@hkurencija

0,355
I8Sakiai

48 pav. Zaidybinimo elementai, darantys stipriausia jtaka X kartos socialiniy poreikiy patenkinimui

Pripazinimo poreikiai. Analizuojant zaidybinimo mechanikos bei dinamikos jtaka skirtingy karty
pripazinimo poreikiams, sudaryta regresiné lygtis, kur priklausomas kintamasis yra skirtingy karty
pripazinimo poreikiai, o nepriklausomi kintamieji — Zaidybinimo mechanika (grjztamasis rysys,
i88tukiai, tikslas, konkurencija bei bendradarbiavimas) ir dinamika (progresas ir emocijos).

Y Kkarta. Sudarius Y kartos regresinj modelj, buvo gautas determinacijos koeficiantas R? = 0,287,
kuris parodo, kad modelis yra reik§mingas, tac¢iau reikSmingumas néra didelis (Zr. 49 pav.)

Model Summanf'

Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate
i 5367 287 121 90486

a. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija,
Emacijos, Bendradarbiavimas, Griztamasis ry$ys, 155 0kiai,
Tikslas

b. Dependent Variable: motyv_pripaZinimo
49 pav. Y kartos zaidybinimo elementy ir pripazinimo poreikio regresijos modelio santrauka
Taciau ANOVA reiksmeé rodo, kad reik§mingy kintamyjy lygtyje néra, nes ANOVA p kriterijaus
reik§mé yra 0,141 > 0,05 (zr. 50 pav.).
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ANOVA?

Sum of

Model Squares df Mean Square F Sig

1 Regression 11,048 7 1,707 1,725 141°
Residual 29,692 30 990
Total 41,640 a7

a. Dependent Variahle: moty_pripaZinimo

b. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija, Emacijos, Bendradarbiavimas,
Grjftamasis ry$ys, 15&akiai, Tikslas

50 pav. ANOVA reikSmés, rodancios regresoriy reikSmingumg Y kartos pripazinimo poreikiams regresijos
modelyje

Nors ANOVA p reik§mé ir nerodo reik§mingy kintamyjy, modelis buvo reikSmingas (remiantis R2),
todél buvo nusprgsta pabandyti sudaryti nauja regresing lygtj i$ ty kintamyjy, kurie yra stipriausiai
darantys jtaka Y kartos pripazinimo poreikiams (remiantis koeficiento jverciy Beta reikSmeémis,
kurios nurodytos koeficienty lenteléje).

Coefficients”

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients Collinearity Stafistics
Model B Std. Error Beta t Sig Talerance VIF
1 (Constant) 1,896 780 2429 021
Gri#tamasis ry&ys 043 143 088 301 766 276 3,628
Konkurencija 045 077 115 582 565 607 1,648
155iIkial 108 176 225 620 540 181 5524
Tikslas 161 205 -302 787 A3 161 6197
Bendradarbiavimas 122 144 250 B46 404 272 3678
Emocijos - 066 19 -154 -558 581 31 3
Progresas 76 74 349 1.007 322 A97 5,085

2. Dependent Variable: motyy_pripaZinimo
51 pav. Y kartos pripazinimo poreikiy ir zaidybinimo elementy regresijos lygties koeficientai

Taigi sudaryta nauja tiesiné regresin¢ lygtis su priklausomu kintamuoju X kartos pripazinimo
poreikiai ir nepriklausomais kintamaisiais tikslas, bendradarbiavimas bei progresas. Isitikinus, kad
toks modelis néra reismingas (remiantis R? bei ANOVA p reiksme), buvo sudaryta nauja lygtis, j
kurig jtraukti du nepriklausomi kintamieji: bendradarbiavimas bei progresas. Sudarytos regresijos
modelio reik§mingumas néra ryskus, reik§mé yra tik 0,234 (zr. 52 pav.).

Model Summarf’

Adjusted R Stdl. Error of
Model R R Square Square the Estimate

1 447 234 190 95464

a. Predictors: (Constant), Progresas, Bendradarbiavimas
b. Dependent Variable: moty_pripaginimo

52 pav. Y kartos Zaidybinimo elementy ir pripazinimo poreikio regresijos modelio santrauka (3)

ANOVA p reiksme (0,009) taip pat rodo, kad nors ir modelis sudarytas tik i§ 2-y kintamyjy, jame
yra reik§mingy kintamyjy (zr. 53 pav.)

ANOVA?
Sum of
Madel Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 9,744 2 4,872 5,346 oog®
Residual 31,897 35 811
Total 41,640 ar

a. Dependent Variable: moty_pripaZinima

h. Predictors: (Constant), Progresas, Bendradarbiavimas

53 pav. ANOVA reik§més, rodancios regresoriy reikSminguma Y kartos pripazinimo poreikiams (3)
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Sudaryto modelio kintamyjy VIF reik§més tenkina sglygg ir nevirsija 4 (zr. 54 pav.).

Coefficients?

Standardized

Unstandardized Coefficients Coeflicients Collinearity Statistics
Madel B Std. Errar Beta t Sig Tolerance VIF
1 (Constant) 1,852 705 2,625 013
Bendradarbiavimas 112 105 ,230 1,066 ,294 470 2129
Progresas 146 108 ,280 1,342 188 470 2128

a. Dependent Variable: motyv_pripaZinimo

54 pav. Y kartos pripazinimo poreikiy ir zaidybinimo elementy regresijos lygties koeficientai 3-iajame
regresijos modelyje

Siekiant jsitikinti, kad duomenys tenkina normalumo ir heteroskedastiSkumo prielaidas, nubraizyti
liekamyjy paklaidy grafikai, kurie rodo, kad modelio normalumo ir heteroskedastiSkumo prielaidos
taip pat yra tenkinamos (Zr. 55 ir 56 pav.)

Histogram

Dependent Variable: motyv_pripaZinimo

Mean = 1 44E-15
2 Sid. Dev.= 0673
N-38

Frequency

3 2 Bl 0 1 2

Regression Standardized Residual

55 pav. Standartizuoty lickamyjy paklaidy histograma Y kartos pripazinimo poreikiy regresijos lygtyje

Nors histogramos duomenys perzengia normaligjg kreive, vis délto histograma nedaug skiriasi nuo
normaliosios kreives. P- P grafikas patvirtina, kad duomenys yra normaliis, nes dauguma tasky yra
ant tiesés arba $alia jos (zr. 56 pav.)

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: motyv_pripazinimo
10

Expected Cum Prob

Observed Cum Prob

56 pav. Standartizuoty lieckamyjy paklaidy grafikas Y kartos pripazinimo poreikiy regresijos lygtyje

Taigi Sie nepriklausomi kintamieji jtraukti j galuting tiesing regresijos lygti:

Y kartos pripazinimo poreikiai = 1,852 + 0,29 progresas + 0,23 bendradarbiavimas
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Sig regresine lygti galima interpretuoti taip: Y kartos pripaZinimo poreikiy tenkinimui teigiamgq jtakq
daro progresas bei bendradarbiavimas. Jeigu kalbéti ,,skaiciy kalba*, tai vienu vienetu padidinus
progresq zaidime, Y kartos pripazZinimo poreikiy patenkinimas isaugty 0,29 karto, 0 padidinus vienu
vienetu bendradarbiavimg- 0,23 karto. Taigi nors poveikis néra itin stiprus, taciau vis délto du

regresorius galima isskirti.
1,852
Konstanta

¥ kartos
pripaZinimo
poreikiai

0,29 0,23
progresas pripafinimas

57 pav. Zaidybinimo elemetai, darantys stipriausia jtaka Y kartos pripazinimo poreikiams

X kartos regresijos lygtis sudaryta su visais Zaidybinimo mechanikos bei dinamikos elementais, kurie
buvo jvardinti tyrimo pradZioje. Lyginant su Y kartos rezultatais galima teigti, kad sudarytas modelis
yra reiSmingesnis, nes determinacijos koeficianto reikSmé yra 0,612, kas rodo, kad modelis gerai

tinka duomenims ir pakankamai tiksliai juos apraso (zr. 58 pav.)

Model Summarf'

Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate

1 7827 612 540 82186

a. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija,
Emaocijos, Griztamasis rysys, 1550kiai, Bendradarbiavimas,
Tikslas

h. DependentVariable: motyv_pripazinimo

58 pav. X kartos zaidybinimo elementy ir pripazinimo poreikiy regresijos modelio santrauka

Taip pat ir ANOVA reik§mé diktuoja, kad } model;j yra jtraukti kintamieji, darantys reikSmingg jtaka
priklausomam kintamajam, nes p reik§mé yra lygi 0:

ANOVA?
Sum of
Model Squares df llean Square F Sig.
1 Regression 40, 460 7 5780 8657 ‘nnn"
Residual 25,667 kel:] 675
Total 66,127 45

a. Dependent Variable: moty_pripaZinimo

h. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija, Emacijos, Gritamasis rydys,
|55 0kiai, Bendradarbiavimas, Tikslas

59 pav. ANOVA reik§més, rodancios regresoriy reikSmingumg X kartos pripazinimo poreikiams
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Nors modelis yra reikSmingas, taciau vis délto netenkinama regresijos modelio prielaida, kuri
reikalauja, kad modelyje nebuty multikolinearumo. Koeficienty lentel¢je pateiktos reikSmes yra
didesnés uz 4, tai reiskia, kad modelj reikia tobulinti (Zr. 60 pav.)

Coefficients”

Unstandardized Coefficients Collinearity Statistics
Model B Std. Error t Sig, Talerance VIF
1 (Constant) 1,289 518 2,608 017
Griftamasis rysys -,051 AR -,085 - 268 789 083 12,080
1550kiai 398 143 810 2768 009 119 8,388
Tikslas 325 367 596 BB7 381 023 44,143
Konkurencija -017 137 -,036 -127 800 127 7,884
Bendradarbiavimas =147 33 =271 - 470 B4 03 32,577
Emaocijos -,026 150 -,048 -172 B64 A3 7,608
Progresas -105 241 -199 - 436 665 049 20,434

a. Dependent Variakle: motyv_pripaZinimo
60 pav. X kartos pripazinimo poreikiy ir Zaidybinimo elementy regresijos lygties koeficientai

Taigi modelis tobulinamas i8braukus i§ lygties tuos kintamuosius, kurie turi didZiausig VIF reikSme
bei maziausig reikSminguma: tikslas, bendradarbiavimas bei progresas. Gautas modelis yra taip pat
reikSmingas, taciau multikolinearumo problema neiSspresta, dél to nuspresta paSalinti ir
konkurencijos kintamajj. Taigi sudarytas tiesinés regresijos modelis i§ trijy kintamyjy: griztamojo
rysio, i§§tikiy bei emocijy. Modelio reik§mingumas R? yra lygus 0,603, tai reiskia, kad 60,3 proc. X
kartos pripazinimo poreikiy pasikeitimg lemia emocijy, i§8tkiy bei griztamojo rysio pasikeitimas.

Model Summarf'

Adjusted R Std. Error of
Maodel R R Square Sguare the Estimate

1 776° 603 A74 79086

a. Predictors: (Constant), Emocijos, I$50kiai, Gritamasis
rysys
b. Dependent Variable: moty_pripaZinimo

61 pav. X kartos zaidybinimo elementy ir pripazinimo poreikiy regresijos modelio santrauka

ANOVA p reikSmé taip pat patvirtina, kad kad j modelj jtraukti Kintamieji yra reik§mingi (Zr. 62
pav.)

ANOVA?
Sum of
Maodel Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 39,858 3 13,266 21,242 000
Residual 26,268 42 625
Tatal 66,127 45

a. Dependent Variable: moty_pripazinimo
b. Predictors: (Constant), Emaocijos, 1880kiai, Griftamasis rysys

62 pav. ANOVA reikSmes, rodancios regresoriy reikSmingumga X kartos pripazinimo poreikiams

Taigi jsitikinus, kad patobulintas modelis turi auk3¢iausia R? reik§me ir toliau jj tobulinant
reikSmingumas mazg¢ja, ] modelj jtraukiami trys kintamieji, nepaisant to, kad vieno kintamojo VIF
reikSmé virsija 4.
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Coefficients”

Standardized

Unstandardized Coefficients Coeficients Collinearity Statistics
Model B Std. Error Beta t Sig. Tolerance VIF
1 (Constant) 1328 487 2,729 009
Griftamasis rysys 033 18 060 280 781 202 4,943
152 0kiai 397 072 a2 5531 000 439 2,278
Emocijos -059 120 - 110 -493 625 191 5,231

a. Dependent Variable: motyv_pripaZinimo

63 pav. X kartos pripazinimo poreikiy ir Zaidybinimo elementy regresijos lygties koeficientai

Isitikinus, kad modelis neturi iSskir¢iy (Kuko mato maksimumas nevirsijo 1), tikrinamas
sandartizuoty lieckamyjy paklaidy normalumas (zr. 64 pav. ir 65 pav.)

Histogram
Dependent Variable: motyv_pripazinime

Mean = -1 DBE-16
2 Std. Dev. = 0,966
N-46

Frequency

Regression Standardized Residual

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual

_ Dependent Variable: motyv_pripaZinimo

64 pav. Standartizuoty lickamyjy paklaidy histograma X kartos pripazinimo poreikiy regresijos lygtyje

Nors histogramos duomenys perzengia normaligjg kreive, vis délto histograma nedaug skiriasi nuo
normaliosios kreivés. P- P grafikas patvirtina, kad duomenys yra normaliis, nes dauguma tasky yra
ant tiesés arba $alia jos (zr. 64 pav.)

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual

Dependent Variable: motyv_pripazinimo
10

Expected Cum Prob

Observed Cum Prob

65 pav. Standartizuoty liekamyjy paklaidy grafikas X kartos pripaZzinimo poreikiy regresijos lygtyje

Isitikinus, kad sudaryta lygtis yra reikSminga, sudaroma regresijos lygtis:

X kartos pripazinimo poreikiai = 1,328 + 0,060 griztamasis rySys + 0,812 isSukiai — 0,11

emaocijos.
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Sig regresine lygti galima interpretuoti taip: X kartos pripaZinimo poreikiy tenkinimui teigiamq jtakg
daro griztamasis rysys bei issikiai. Verta paminéti, kad issiukiai daro iti reikSmingq jtakq, lyginant
su kitais kintamaisiais. Emocijos daro nezZymiq neigiamq jtakqg. Jeigu kalbéti ,,skaiciy kalba*“, tai
vienu vienetu padidinus griztamgjj rysj zaidime, X kartos pripazinimo poreikiy patenkinimas isaugty
0,060 karto, o padidinus vienu vienetu issikius- net 0,812 karto.

Taigi apibendrinant galima nubraizyti profilj, kuris parodo regresoriy jtaka X kartos pripazinimo
poreikiams.

Grjztamasis rysys

0,06

-0,11

N,
Emocijos 0,81kiai

66 pav. Zaidybinimo elementai, darantys stipriausig jtaka X kartos pripazinimo poreikiy patenkinimui

Savirealizacijos poreikiai. Zaidybinimo mechanikos bei dinamikos elementy poveikis
savirealizacijos poreikiams taip pat buvo aprasytas regresijos lygtimi. Y kartos atveju gautas
modelis, kurio reik§mingumas netenkina salygos:

Model Summanf'

Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate

1 4447 197 010 81242

a. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija,
Emaocijos, Bendradarbiavimas, Griztamasis rySys, 1850kiai,
Tikslas

b. Dependent Variakle: motyv_savirealizacija
67 pav. Y kartos zaidybinimo elementy ir savirealizacijos poreikiy regresijos modelio santrauka

Taip ir ANOVA rezultatas parodo, kad j modelj néra jtraukti kintamieji, kurie daryty jtakg Y kartos
savirealizacijos poreikiams.

ANOVA?
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 4 BG3 T 695 1,063 41 i
Residual 19,801 a0 JBE0
Total 24 664 ar

a. DependentVariahle: motyv_savirealizacija

b. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija, Emocijos, Bendradarhiavimas,
Griztamasis rySys, 1580kiai, Tikslas
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68 pav. ANOVA reik§més, rodancios regresoriy reikSmingumg Y kartos savirealizacijos poreikiams

Perzitréjus Beta reikSmes ir pabandzius sudaryti lygti 1§ didziausig itaka daranciy kintamyjy, taip pat
buvo gautas nereikSmingas modelis.

Taigi nuspresta analize stabdyti ir daryti isvadg, kad zZaidybinimo dinamika bei mechanika nedaro
reiksmingos jtakos Y kartos savirealizacijos poreikiams.

X kartos atveju, sudarytas modelis su priklausomu kintamuoju (savirealizacijos poreikiais) ir
nepriklausomais kintamaisiais (Zaidybinimo mechanikos bei dinamikos elementais), yra reikSmingas
(zr. 69 pav.)

Model Summanf'

Adjusted R Stel. Error of
Maodel R R Square Square the Estimate
1 7657 586 509 6690

a. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija,
Emaocijos, Griztamasis ryéys, 15&dkiai, Bendradarbiavimas,
Tikslas

b. Dependent Variable: motyv_savirealizacija

69 pav. X kartos zaidybinimo elementy ir savirealizacijos poreikiy regresijos modelio santrauka

Sudaryto modelio determinacijos koeficiantas yra 0,586. Tai reiSkia, kad 58,6 proc. X kartos
savirealizacijos poreikiy kaita priklauso nuo kintamyjy, jtraukty j modelj, kaitos. Taip pat ir ANOVA
reikSmé, kuri lygi 0, patvirtina, kad | modelj jtraukti kintamieji yra reikSmingi (zr. 70 pav.)

ANOVA?
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 26,087 7 3737 7673 ,000"
Residual 18,456 38 486
Total 44542 45

a. Dependent Variahle: motyv_savirealizacija

b. Predictors: (Constant), Progresas, Konkurencija, Emocijos, Griztamasis rySys,
18&dkiai, Bendradarbiavimas, Tikslas

70 pav. ANOVA reikSmés, rodancios regresoriy reikSminguma X kartos savirealizacijos poreikiams

Nepaisant auk$to modelio reikSmingumo, jame yra multikolinearumo problema, nes VIF reikSmés
yra didesnés uz 4. Tai reiSkia, kad model; reikia tobulinti 1§ regresijos lygties pasalinant didZiausig
VIF reikSme turinCius bei silpniausig jtaka daranéius (pagal Beta koeficiantg) regresorius.

Coefficients™

Stand

Unstandardized Coefficients Coef Collinearity Statistics
WModel B Std. Error Beta t Sig. Tolerance VIF
1 (Constant) 1,437 A36 3,294 002
Griztamasis rySys 004 162 008 023 982 083 12,080
1550kiai 246 21 614 2,032 043 119 8,386
Tikslas 263 31 587 845 403 023 44,143
Konkurencija -,049 116 -125 -425 673 27 7,884
Bendradarhiavimas -,257 266 -877 -969 339 03 32,577
Emocijos 087 128 129 447 JBET a3 7,608
Progresas 069 206 137 ,280 773 ,049 20,434

a. Dependent Variable: motyv_savirealizacija

71 pav. X kartos savirealizacijos poreikiy ir zaidybinimo elementy regresijos lygties koeficientai

Taigi paanalizavus koeficienty lentele buvo nuspresta naikinti po vieng maziausiai reikSmingg
kintamajj ir stebéti situacija, kaip keiciasi reikSmingumo lygmuo ir VIF reikSme. Gautas geriausias
rezultatas su trimis kintamaisias: i$Stkiai, tikslas bei emocijos. Sudaryto modelio reik§Smingumas-
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0,572 (zr. 72 pav.). Tai reiskia, kad 57,2 proc. savirealizacijos poreikiy patenkinimo pasikeitimy
paaiskina kintamyjy i$Siikiai, tikslas bei emocijos pasikeitimai.

Model Summarf

Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate

1 756% 572 530 68206

a. Predictors: (Constant), Emaocijos, Konkurencija, Tikslas ,
155akiai

b. Dependent Variable: motyv_savirealizacija

72 pav. X kartos zaidybinimo elementy ir savirealizacijos poreikiy regresijos modelio santrauka
patobulintame modelyje

Taip pat ANOVA p reikSmé patvirtina, kad modelyje yra bent vienas kintamasis, darantis reik§minga
jtaka savirealizacijos poreikiy tenkinimui (Zr. 73 pav.)

ANOVA?
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig
1 Regression 26,469 4 6367 13,687 ooo®
Residual 19,073 # 485
Total 44,542 45

a. Dependent Variable: moty_savirealizacija
b. Predictors: (Constant), Emocijos, Konkurencija, Tikslas , 1$50kiai

73 pav. ANOVA reik§més, rodancios regresoriy reik§mingumg X kartos savirealizacijos poreikiams

Isitikinus, kad modelis neturi iSskiréiy (Kuko mato maksimumas nevirS$ijo 1), tikrinamas
sandartizuoty liekamyjy paklaidy normalumas (zr. 73 pav. ir 74 pav.)

Histogram
Dependent Variable: motyv_savirealizacija

Frequency

Regression Standardized Residual

74 pav. Standartizuoty lickamyjy paklaidy histograma X kartos savirealizacijos poreikiy regresijos lygtyje

Nors histogramos duomenys perzengia normaligjg kreive, vis délto histograma nedaug skiriasi nuo
normaliosios kreivés. P- P grafikas patvirtina, kad duomenys yra normaliis, nes dauguma tasky yra
ant tiesés arba $alia jos (zr. 75 pav.)
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Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual

Dependent Variable: motyv_savirealizacija
10

Expected Cum Prob

Observed Cum Prob

75 pav. Standartizuoty lickamyjy paklaidy grafikas X kartos savirealizacijos poreikiy regresijos lygtyje

Isitikinus, kad modelis yra reikSmingas, sudaroma regresijos lygtis:

X kartos savirealizacijos poreikiai = 1,397 + 0,565 issakiai + 0,261 tikslas — 0,044 emocijos

Siq regresine lygti galima interpretuoti taip: X kartos savirealizacijos poreikiy tenkinimui teigiamg
jtakq daro issikiai, griztamasis rysys bei tikslas. Verta paminéti, kad issikiai daro itin reiksmingq

‘“

jtakq, lyginant su kitais kintamaisiais. Jeigu kalbéti ,,skaiciy kalba*“, tai vienu vienetu padidinus

vy o—

vy o—

savirealizacjos poreikiy patenkinimas sumazety 0,044 karto.

Taigi apibendrinant galima nubraizyti profilj, kuris parodo regresoriy jtaka X kartos savirealizacijos
poreikiams.

18565

0,044
0,261

Emocijos Tikslas

76 pav. Zaidybinimo elementai, darantys stipriausia jtaka X kartos savirealizacijos poreikiy patenkinimui

Apibendrinant regresinés analizés iSvadas galima teigti, kad Zaidybinimas neturi reikSmingos jtakos
fiziologiniy bei saugumo poreikiy tenkinimui. Taciau analizuojant socialinius poreikius buvo
nustatyta, kad Y kartos atstovy socialiniy poreikiy tenkinimui stipriausig teigiamag jtaka daro
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konkurencija, grjztamasis rySys bei bendradarbiavimas, o neigiamg jtakg —emocijos. X kartos
socialiniy poreikiy tenkinimui teigiamg jtakg daro konkurencija, i§Stikiai bei griztamasis rysys, o
neigiamg — taip pat emocijos. Analizuojant pripazinimo poreikius, Y karta labiausiai motyvuoja
pripazinimas bei progresas, nors reikSmingumas néra didelis. X kartai itin stiprig jtakg daro i$sukiai
bei Zymiai Silpnesn¢ — griztamasis rySys, o neZymig neigiamg jtakg daro emocijos. Analizuojant
savirealizacijos poreikius, nustatyta, kad zaidybinimas neturi jtakos Y kartos savirealizacijos
poreikiy patenkinimui, taciau X Kartai stipriausig teigiamg jtaka daro i$$tkiai bei tikslas, o neigiamg
jtaka — emocijos.

Taigi atlikto empirinio tyrimo rezultatai leido nustatyti zaidybinimo jtaka X bei Y karty motyvacijai
(zr. 76 pav. ir 77 pav.) ir papildyti teorinj model;.

Dinamika

i > Socialinia
Zaidytinimas Mechanika konkarendjs (‘f:: poreikiai
»/0477

-/
{ griEtamasis

rydys
iy Saugumo
poreikiai
Reikiming

0506
L P Komponentai bendradarbiaw o3
imas itakos néra
M ———
o Fiziolaginiai
poreikiai
Feikimingo
itakos néra

77 pav. Zaidybinimo elementy jtaka Y kartos motyvacijai
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78 pav. Zaidybinimo jtaka X kartos motyvacijai
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ISvados

1. Gerai sukurtas Zaidybinimas — tai stiprus motyvacinis veiksnys darbuotojams bei konkurencinis
pranasumas rinkoje, vedantis organizacija j sekme. Zaidybinimas yra Zaidimo elementy taikymas ne
zaidybingje aplinkoje, siekiant motyvuoti darbuotojus. Zaidybinimas skirstomas j tris kategorijas,
kurios i3déstytos hierarchine tvarka: komponentai, mechanika bei dinamika. Zaidybinimo savoka
jau néra naujiena Siandieningje rinkoje, zaidybinimo elementai yra veiksminga ir placiai taikoma
verslo praktika darbuotojy motyvavime bei elgsenos formavime. Pagrindiniai literatiiroje
analizuojami zaidybinimo komponentai yra zenkleliai/troféjai, lyderiy lenta, taskai, lygiai, avataras,
siuzeto linija, virtualios gérybés, vaidmeny zaidimas, komanda, atgalinis skai¢iavimas, laiko limitas,
idéjy generavimas, pasickimai, tarpusavio kovos, vadovy kovos bei taisyklés. Zaidybinimo
komponentai yra priemonés, naudojamos jvairiame kontekste siekiant jgyvendinti dinamikos ir
mechanikos keliamus uzdavinius. Pagrindiniai mechanikos elementai, sutinkami literatiiroje:
bendradarbiavimas, konkurencija, iSSukiai, tikslas, griztamasis rySys, charakteristika ir
apdovanojimai. Iskirti dinamikos elementai: progresas bei emocijos. Zaidybinimo elementai yra
susije tarpusavyje, kiekvienas komponentas yra sujungtas su vienu ar keliais aukStesnio lygmens
elementais.

2. Motyvacija — tai procesas, kuris energizuoja, nukreipia ir skatina tam tikrg zmoniy elgesj
tikslui pasiekti. ISanalizavus motyvaciniy poreikiy skirstymg literatiroje bei svarbiausias
zaidybinimo tyrimuose taikomus teorijos modelius, i§skiriami pagrindiniai Zmogaus
psichologiniai poreikiai: fiziologiniai, saugumo, socialiniai, pripazinimo bei savirealizacijos
poreikiai. Siekiant nustatyti skirtingy karty motyvacinius veiksnius darbo vietos kontekste, buvo
atlikta karty charakteristika. Siandieninéje darbo rinkoje susitinka Kadikiy bumo karta, X karta,
Y karta bei pirmus zingsnius rinkoje Zengiantys Z kartos atstovai. Kiaidikiy bumo karta (1943-
1960) sunkiai dirba ir tikisi pelnyti pasiekimus uz savo lojalumg jmonei. Taip pat vertina komandinj
darbg bei darbg, orentuotg | procesa. X kartg motyvuoja greitas paskatinimas ir pripaZinimas, taip
pat lanks¢ios darbo valandos, mokymai, darbo turinys. Mégsta issiikius, vertina darbo ir asmenininio
gyvenimo balansa, taip pat mieliau renkasi individualy darbg. Y kartg motyvuoja prasmingas darbas,
turintis aiSky tikslg bei galimybé tobuléti. Taip pat vertina komandinj darbg, lankstuma, todél puikus
motyvavimo veiksnys gali biiti darbas 1§ namy ar virtualiis mokymai. Y kartos atstovai nevengia
tac¢iau manoma, kad Sios kartos atstovus motyvuos individualus darbas, saviraiskos galimybés bei
Jmonés socialiné atsakomybe.

3. Remiantis nustatytais Zaidybinimo elementais bei Zzmogaus psichologiniasi poreikiais, buvo
sudarytas koncepcinis modelis, kuris apibréZia zaidybinimo jtaka motyvacijai. Taip pat koncepcinis

modelis buvo iSpléstas, kad kuo tiksliau atsakyty i keliamg darbo tikslg ir leisty nustatyti, kokig jtaka
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zaidybinimo elementai daro skirtingy karty darbuotojy motyvacijai. Kadangi literatiiroje
analizuotuose moksliniuose straipsniuose zaidybinimo jtaka skirtingy karty motyvacijai dazniausiai
buvo tiriama kiekybiniais tyrimo metodais, Siam tyrimui atlikti taip pat buvo nusprgsta naudoti
kiekybinj tyrima. Siekiant iStirti Zaidybinimo jtakg skirtingy karty motyvacijai, buvo parengtas tyrimo
isntrumentas — anketa, kuri susideda i trijy daliy ir leidZia nustatyti zaidybinimo komponenty sgsajas
su motyvacija, zaidybinimo mechanikos bei dinamikos jtaka bei demografinius rodiklius, leidzian¢ius
respondentus suskirstyti pagal kartas bei lytj. Parengtas tyrimo instrumentas pasizymi geru vidiniu
nuoseklumu, dél to gauti tyrimo atsakymai yra patikimi.

4. Empiriniame tyrime atlikta vienfaktoriné dispersiné analiz¢ ir regresiné analizé. Buvo gauta
iSvada, kad zaidybinimo komponenty vertinimas statitiSkai reikSmingai nesiskiria tarp skirtingy karty,
taCiau kartos profilio pagalba nustatyta, kad siekiant motyvuoti zaidybinimo elementais Y karta,
reikty jtraukti tarpusavio kovas, pasiekimus, komandg bei idéjy generavima. Siekiant motyvuoti X
karta, reikty taikyti Siuos Zaidybinimo elementus: komanda, lyderiy lenta, taskai, idéjy generavimas
bei pasiekimai. Siekiant motyvuoti Kidikiy bumo kartos atstovus, reikty atkreipti démeésj j idéjy
generavimg bei pasiekimus. Siekiant jvertinti jtakg buvo atlikta regresiné analizé, Kuri vertino
zaidybinimo mechanikos bei dinamikos itakg skirtingy karty psichologiniams poreikiams. | §ig
analize buvo jtrauktos tik X ir Y kartos, nes Kiuidikiy bumo kartos atsakomumas buvo per mazas
reprezantyviems rezultatams gauti, 0 Z kartos atsakymy nebuvo gauta. Gauta iSvada, kad
zaidybinimas neturi reik§mingos jtakos fiziologiniy bei saugumo poreikiy tenkinimui. Taciau
analizuojant socialinius poreikius buvo nustatyta, kad Y kartos atstovy socialiniy poreikiy
tenkinimui stipriausig teigiamg jtaka daro konkurencija, griZztamasis rySys bei bendradarbiavimas, o
neigiamg jtaka — emocijos. X kartos socialiniy poreikiy tenkinimui teigiamg jtaka daro konkurencija,
i88ukiai bei grjztamasis rySys, o neigiamg — taip pat emocijos. Analizuojant pripaZzinimo poreikius,
Y kartg labiausiai motyvuoja pripazinimas bei progresas, nors reik§mingumas néra didelis. X kartali
itin stiprig itaka daro i$Sukiai bei Zymiai silpnesne¢ — griztamasis rySys, o neZymig neigiama jtaka daro
emocijos. Analizuojant savirealizacijos poreikius, nustatyta, kad zaidybinimas netenkina
savireaizacijos poreikio Y kartai, ta¢iau X kartai stipriausig teigiamg jtakg daro i$Stkiai bei tikslas,
o neigiamg jtaka — emocijos. Atlikus tyrimg buvo pastebéta, kad iSvados priestarauja teorin¢je dalyje
pateiktoms charakteristikoms: X karta laikoma individualistais, taciau vertinant komandos jtaka
motyvacijai, Siam elementui skyré didziausig jvertj. Taip pat pastebéta, kad X, Y bei Kiidikiy bumo
kartos atstovus galima motyvuoti id€jy generavimo zaidybinimo komponentu. Kiidikiy bumo karta
visus zaidybinimo elementus vertino geriau nei kity karty atstovai ir labiau sutiko nei nesutiko su
teigiama zaidybinimo jtaka. X bei Y kartos vidurkiy jverciai svyravo intervale nuo 3,4 iki 3,8, kas
reiSkia, kad respondentai abejojo teigiama Zaidybinimo komponenty jtaka motyvacijai. Visoje

regresinéje analizéje emocijos buvo vertinamos kaip neigiama jtaka darantis zaidybinimo elementas.
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Taip galéjo atsitikti dél netiksliai jvardinto apibréZimo anketoje, todél respondentai emocijas vertino
per neigiamg prizmg¢. Taip pat buvo pastebéta, kad X ir Y kartos atstovy socialinius poreikius galima

patenkinti taikant vienodus zaidybimo mechanikos elementus — konkurencija bei griztamajj rysj.
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Priedai

1 priedas. Zaidybinimo komponentu poveikio klausimyno sasaja su fiziologiniais poreikiais

Poreikis Charakteristika Teiginys Klausimo nr.
Lyderiy lenta, kuri buvo skelbiama Zaidimo metu, neturéjo jtakos mano 11
darbo salygy suprastéjimui
Taskai, skiriami Zaidimo metu, nebuvo susije su mano darbo salygy 12
suprastéjimu
Bunant komandos dalimi mano darbo salygos nesuprastéjo 13
Zaidimo taisykliy instrukcijos, kurios buvo pateiktos Zaidime, nepaveiké 14
neigiamai mano darbo salygy )
Laiko limitas, kuris buvo nustatytas Zaidime, nebuvo susijes su mano darbo

Darbo salygos o 1.5
sglygy suprastéjimu
Idéjy generavimas (kaip surinkti daugiau klienty Wow ir kontakty) 16
nebuvo susijes su mano darbo sglygy suprastéjimu )
Pasiekimai (surinkti klienty kontaktai, klienty padékos) nesuprastino 17
mano darbo salygy )
Tarpusavio kovos Zaidimo metu nesuprastino mano darbo sglygy 1.8
Vadovy kovos (vykstant j Gembas ir teikiant Kaizen'us) neturéjo jtakos 19
mano darbo sglygy suprastéjimui )
Lyderiy lenta, kuri buvo matoma Zaidimo metu, neturéjo jtakos mano 110
darbo kraviui
Taskai, skiriami Zaidimo metu uZ atliktas uzduotis, neturéjo jtakos mano 111
darbo kraviui
Blnant komandos dalimi, mano darbo krivis neiSaugo 1.12
Zaidimo taisykliy instrukcijos, kurios buvo pateiktos Zaidime, nebuvo 113
susijusios su iSaugusiu darbo kriviu
oo Laiko limitas, kuris buvo nustatytas Zaidime, nebuvo susijes su mano darbo
. . Darbo kravis L ) 1.14
Fiziologiniai kravio augimu
Idéjy generavimas (kaip surinkti daugiau klienty Wow ir kontakty) 115
nepadidino mano darbo krivio
Pasiekimai (surinkti klienty kontaktai, klienty padékos) nepadidino mano 116
darbo kravio
Mano darbo krivis neiSaugo dél tarpusavio kovos Zaidimo metu 1.17
Mano darbo kriavis neisaugo dél vadovy kovos (vykstant j Gembas ir 118
teikiant Kaizen'us) '
Lyderiy lenta, kuria dalinosi Zaidimo metu, teigiamai veiké mano darbo 119
uZmokestj
Taskai, kurie buvo skiriami Zaidimo metu, teigiamai veiké mano darbo 1.0
uZmokestj )
Komanda, su kuria dalyvavau Zaidime, teigiamai veiké mano darbo 191
uZmokestj
Zaidimo taisykliy instrukcijos, kurios buvo pateiktos zaidimo metu, 122
teigiamai veiké mano darbo uzmokestj
UZmokestis Laiko limitas, kuris buvo skirtas Zaidimo metu uzduotims atlikti, teigiamai 123

veiké mano darbo uzmokest;j )
Idéjy generavimas (kaip surinkti daugiau kontakty ar klienty Wow) 194
teigiamai veiké mano darbo uzmokestj
Pasiekimai (surinkti klienty Wow, atnaujinti kontaktai) teigiamai veiké 195
mano darbo uzmokest;j
Tarpusavio kovos teigiamai veiké mano darbo uZmokestj 1.26
Vadovy kovos (vykstant j Gembas ir teikiant Kaizen'us) teigiamai veiké 127
mano darbo uzmokest;j
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2 priedas. Zaidybinimo kompenenty poveikio klausimyno sasaja su saugumo poreikiais

Poreikis

Saugumo poreikiai

Charakteristika Teiginys Klausimo nr.
Lyderiy lenta, kuria dalinosi Zaidimo metu, neturéjo 21
neigiamos jtakos mano asmeniniam gyvenimui
Taskai, kurie buvo skiriami Zaidimo metu, neturéjo 22
neigiamos jtakos mano asmeniniame gyvenime
Komanda, su kuria dalyvavau Zaidime, neturéjo 23
neigiamos jtakos mano asmeniniam gyvenimui
Zaidimo taisykliy instrukcijos, kurios buvo pateiktos
Zaidimo metu, neturéjo neigiamos jtakos mano 2.4
asmeniniam gyvenimui
Laiko limitas, kuris buvo skirtas Zaidimo metu

Darbo jtaka asmeniniam |uZduotims atlikti, neturéjo neigiamos jtakos mano 2.5
gyvenimui asmeniniam gyvenimui

Idéjy generavimas (kaip surinkti daugiau kontakty ar
klienty Wow) neturéjo neigiamos jtakos mano 2.6
asmeniniame gyvenime
Pasiekimai (surinkti klienty Wow, atnaujinti
kontaktai) neturéjo neigiamos jtakos mano 2.7
asmeniniam gyvenimui
Tarpusavio kovos neturéjo neigiamos jtakos mano 58
asmeniniam gyvenimui
Vadovy kovos (vykstant j Gembas ir teikiant
Kaizen'us) neturéjo neigiamos jtakos mano 2.9.
asmeniniam gyvenimui
Lyderiy lenta, kuria dalinosi Zaidimo metu, nesukélé 210
man streso
Taskai, skiriami Zaidimo metu, nesukélé mano streso 211
Dalyvaudamas Zaidime su komanda nejauciau streso 2.12.
Zaidimo metu pateiktos instrukcijos/taisyklés nekele 213
man streso
Zaidimo metu nustatytas laiko limitas uzduociy

Streso nepatyrimas vykdymui nekélé man streso 214
Generuodamas idéjas, kaip geriau aptarnauti 215
klientus, nejauciau streso
Pasiekimai Zaidimo metu (surinkti kliento kontaktai 216
bei padékos) padéjo nepatirti streso
Tarpusavio kovos nesukélé man streso 2.17
Vadovy kovos (Gembuy atlikimas bei Kaizen 218
generavimas) nesukélé man streso
Lyderiy lenta leido jaustis uztikrintu dél savo darbo 219
vietos ateityje
Taskai, kurie buvo skiriami Zaidimo metu, leido
. L . . - 2.20
jaustis uZtikrintu dél savo darbo vietos ateityje
Dalyvavimas Zaidime su komanda suteiké man darbo 291
vietos stabilumo jausma
Zaidimo metu pateiktos instrukcijos/taisyklés 2.92
teigiamai veiké mano darbo vietos stabiluma
Zaidimo metu nustatytas laiko limitas teigiamai veikeé 293
darbo vietos stabiluma )

Darbo vietos stabilumas |Generuodamas idéjas, kaip geriau aptarnauti

klientus, jauciausi uztikrintas dél savo darbo vietos 2.24
ateityje
Pasiekimai Zaidimo metu (surinkti kliento kontaktai
bei padékos) leido jaustis uztikrintu dél savo darbo 2.25
vietos ateityje
Tarpusavio kovy déka jauciausi labiau uZtikrintas dél 226
savo darbo vietos ateityje
Vadovy kovos (Gembuy atlikimas bei Kaizen
generavimas) turéjo teigiama jtakg mano darbo 2.27
vietos stabilumui
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3 priedas. Zaidybinimo komponenty poveikio klausimyno sasaja su socialiniais poreikiais

Poreikis

Socialiniai poreikiai

Charakteristika Teiginys Klausimo nr.
Lyderiy lenta, kuri buvo skelbiama Zaidimo metu, 31
karé geresnj mano santykj su kolegomis )
Taskai, skiriami Zaidimo metu, karé geresnj mano 3.2
santykj su kolegomis )
Zaidimo komandoje déka mano santykiai su 33
kolegomis tapo geresni )
Zaidimo taisykliy instrukcijos, kurios buvo pateiktos
zaidime, teigiamai veiké mano santykius su 3.4
kolegomis
Laiko limitas, kuris buvo nustatytas zaidime, lémeé 35

Santykiai su kolegomis [geresnj mano santykj su kolegomis )
Idéjy generavimas (kaip surinkti daugiau klienty
Wow ir kontakty) padéjo sukurti artimesnj rysjsu 3.6
kolegomis
Pasiekimai (surinkti klienty kontaktai, klienty 3.7
padékos) lémeé geresnius santykius su kolegomis )
Tarpusavio kovos zaidimo metu karé artimesnj 38
santykj su kolegomi )
Vadovy kovos (vykstant j Gembas ir teikiant
Kaizen'us) teigiamai veiké mano santykius su 3.9
kolegomis
Lyderiy lentos déka tapau labiau prisiriSes prie savo 3.10
darbo vietos
Tasky déka, kurie buvo skiriami Zaidimo metu, tapau 311
labiau prisiriSes prie darbo vietos
Komandos déka tapau labiau prisiriSes prie savo 3.12
darbo vietos
Zaidimo metu pateiktos instrukcijos/taisyklés turejo 3.13
jtakos mano prisiriSimui prie darbo )
Zaidimo metu nustatytas laiko limitas uzduotims 3.14
. i atlikti, turéjo jtakos mano prisiriSimui prie darbo
PrisiriSimas prie darbo —— - - -
Generuodmas idéjas, kaip geriau aptarnauti 3.15
klientus, jauciausi labiau prisiriSes prie darbo vietos
Pasiekimai Zaidimo metu (surinkti kliento kontaktai
bei padékos) suteiké man prisiriSimo prie darbo 3.16
vietos jausma
Tarpusavio kovy déka jauciausi labiau prisiriSes prie 3.17
savo darbo vietos
Vadovy kovos (Gembuy atlikimas bei Kaizen
generavimas) lémé didenj mano prisirisSima prie 3.18
darbo
Zaidimo metu pateikiamos lyderiy lentos déka 3.19
jauciausi labiau jsitraukes j jmonés veikla
Taskai, skiriami Zaidimo metu, leido jaustis 3.20
jsitraukusiu jjmonés veiklg
Zaidimo metu jaucdiausi komandos dalimi 3.21
Zaidimo metu pateiktos instrukcijos/taisyklés turejo 3.22
teigiamg jtakg mano priklausomybés jausmui
Zaidimo metu nustatytas laiko limitas uzduotims
atlikti turéjo teigiama jtakg mano jsitraukimui j 3.23
Priklausomybeés jausmas|jmoneés veiklg
Generuodamas idéjas, kaip geriau aptarnauti 3.24
klientus, jaucdiausi labiau jsitraukes j jmonés veikla
Pasiekimai Zaidimo metu (surinkti kliento kontaktai
bei padékos) leido pasijausti labiau jsitraukusiu j 3.25
imonés veiklg
Tarpusavio kovy déka jauciausi labiau jsitraukes j 3.26
imonés veikla
Vadovy kovos (Gembuy atlikimas bei Kaizen 327

generavimo) déka, jauciausi jmonés dalimi
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4 priedas. Zaidybinimo komponenty poveikio klausimyno sasaja su pripaZinimo poreikiais

Poreikis

Charakteristika

Teiginys

Klausimo nr.

Pripazinimo poreikiai

Pasitikéjimas savimi

Lyderiy lentos déka tapau labiau
pasitikintis savimi

4.1

Tasky déka, kurie buvo skiriami
Zaidimo metu, tapau labiau
pasitikintis savimi

4.2

Komandos déka mano pasitikéjimo
savimi jausmas iSaugo

Zaidimo metu pateiktos
instrukcijos/taisyklés turéjo
teigiama jtaka pasitikéjimui savimi

Zaidimo metu nustatytas laiko
limitas uzduotims atlikti, leido man
labiau pasitikéti savimi

Generuodmas idéjas, kaip geriau
aptarnauti klientus, tapau labiau
pasitikintis savimi

Pasiekimai zaidimo metu (surinkti
kliento kontaktai bei padékos)
suteiké man pasitikéjimo savimi

Tarpusavio kovos suteiké man
pasitikéjimo savimi

Vadovy kovos (Gemby atlikimas bei
Kaizen generavimas) turéjo jtakos
mano pasitikéjimui savimi

Kolegy vertinimas

Lyderiy lentos déka kolegos jvertino
mano pastangas

4.10

Zaidimo metu skirty tasky deka
kolegos jvertino mano pastangas

Kolegos jvertino mano pastangas
bGti komandos dalimi

Zaidimo taisykliy instrukcijos, kurios
buvo pateiktos zaidime, turéjo
jtakos kolegy vertinimui

Laiko limitas, kuris buvo nustatytas
zaidime, turéjo jtakos geresniam
kolegy vertinimui

Del idéjy generavimo uzduoties
(kaip surinkti daugiau klienty Wow
ir kontakty) kolegos pradeéjo labiau
mane vertinti

Pasiekimai (surinkti klienty
kontaktai, klienty padékos) léme
geresnj kolegy vertinima

Tarpusavio kovos Zaidimo metu
lémeé geresnj kolegy vertinima

Vadovy kovos (vykstant j Gembas ir
teikiant Kaizen'us) turéjo teigiama
jtakag geresniam kolegy vertinimui

Vadovo vertinimas

Lyderiy lentos déeka, vadovas
jvertino mano pastangas

Taskai, skiriami Zzaidimo metu, lémé
geresnj vadovo vertinima

Vadovas jvertino mano pastangas
bati Zaidimo komandos dalimi

Zaidimo taisykliy instrukcijos, kurios
buvo pateiktos Zaidime, turéjo
jtakos mano vadovo vertinimui

Laiko limitas, kuris buvo nustatytas
Zaidime, turéjo jtakos mano vadovo
vertinimui

Vadovas pradéjo geriau mane
vertinti idéjy generavimo uzduoties
déka (kaip surinkti daugiau klienty
Wow ir kontakty)

Pasiekimuy (surinkty kliento
kontakty, klienty padéky) deéeka,
vadovas pradéjo labiau mane
vertinti

Tarpusavio kovos lémeé geresnj
mano vertinima mano atzvilgiu

Vadovas pradéjo labiau mane
vertinti déka vadovy kovy uzduoties
(vykstant j Gembas ir teikiant
Kaizen'us)
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5 priedas. Zaidybinimo komponenty poveikio klausimyno sasaja su savirealizacijos

poreikiais
Poreikis Charakteristika Teiginys Klausimo nr.

Lyderiy lenta, kuri buvo skelbiama Zaidimo metu, leido man jaustis 61
realizavus savo galimybes '
Taskai, skiriami Zaidimo metu, leido man jaustis realizavus savo galimybes 5.2
Zaidimas komandoje suteiké man galimybe realizuoti savo galimybes 53
Zaidimo taisykliy instrukcijos, kurios buvo pateiktos Zaidime, turéjo jtakos 54
mano asmeniniy galimybiy realizavimui '

Asmeniniy galimybiy Laiko limitas, kuris buvo nustatytas Zaidime, turéjo jtakos mano asmeniniy cc

realizavimas galimybiy realizavime
Idéjy generavimas (kaip surinkti daugiau klienty Wow ir kontakty) leido 56
man realizuoti asmenines galimybes
Pasiekimai (surinkti klienty kontaktai, klienty padékos) suteiké man c7
galimybe realizuoti save '
Tarpusavio kovos leido man realizuoti asmenines galimybes 5.8
Vadovy kovos (vykstant j Gembas ir teikiant Kaizen'us) suteiké galimybe 59
realizuoti save '
Lyderiy lentos déka karjeros galimybés jmonéje auga 5.10
Taskai, kurie buvo skiriami uZ atliktas uzduotis Zaidimo metu, gali daryti 611
teigiama jtaka mano karjeros galimybéms
Priklausymas Zaidimo komandai gali lemti karjeros galimybes 5.12
Zaidimo metu pateiktos instrukcijos/taisyklés turi teigiama jtaka mano 513
karjeros galimybéms '
Savirealizacijos poreikiai Karjeros galimybés Zaidimo rT1etu nus.tatyt:?s laiko limitas uzduotims atlikti gali turéti jtakos 514

mano karjeros galimybéms
Idéjy generavimas Zaidime gali lemti teigiamus karjeros pokycius 5.15
Pasiekimai Zaidimo metu (surinkti kliento kontaktai bei padékos) gali 516
lemti teigiamus mano karjeros pokycius '
Tarpusavio kovos gali turéti teigiama jtaka mano karjeros galimybéms 5.17
Vadovy kovos (Gemby atlikimas bei Kaizen generavimas) gali turéti 518
teigiamus pokycCius mano karjeros galimybéms
Lyderiy lenta Zaidimo metu leidZia man save iSreiksti 5.19
Taskai, kurie buvo skiriami uz atliktas uzduotis zaidimo metu, gali bati 520
saviraiskos bldas
Priklausymas komandai Zaidimo metu, suteikia galimybes saviraiSkai 5.21
Zaidimo metu pateiktos instrukcijos/taisyklés neriboja mano saviraiskos 57
galimybiy '
Zaidimo metu nustatytas laiko limitas neriboja mano saviraiskos ¢ 73

Saviraiskos galimybés  |galimybiy .
Turéjau galimybe saviraiskai generuodamas idéjas zaidime (kaip pagerinti 524
klienty aptarnavima)
Pasiekimai Zaidimo metu (surinkti kliento kontaktai bei padékos) gali 656
turéti teigiama poveikj saviraiskos galimybéms '
Tarpusavio kovos turi teigiama jtaka saviraiskos galimybéms 5.26
Vadovy kovos (Gemby atlikimas bei Kaizen generavimas) gali turéti 5 97
teigiamg poveikj saviraiskos galimybéms '
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6 priedas. Vienfaktorinés dispersinés analizés duomeny tinkamumo patikrinimo rezultatai
Skirstiniy normalumo sglyga

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Zal Double-click to ldeju_genera Tarpusavio_k  Vadovu_kova
Lyderiy_lenta Taskai Komanda activate iko_limitas vimas Pasiekimai ovos s
] 91 91 91 a1 a1 a1 a1 a1 a1
Mormal Parameters®®? Mean 3,6154 3,6300 37253 34777 34615 37253 3,7055 36454 35458
Std. Deviation J0175 70247 70222 64828 53247 017 67054 71818 JT2507
Most Extreme Differences  Absolute 134 137 143 J68 54 A78 47 13 1449
Positive ogg 084 9o o8z 067 083 065 o078 086
MNegative -134 -137 -143 - 168 - 154 - 175 - 147 -13 -148
Test Statistic 134 37 143 168 154 175 147 R 149
Asymp. Sig. (2-tailed) Jooo® Jooo® Jooo® ooo® ooo*® ooo® ooo® oot Jooo®
a. Test distribution is Narmal
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.
Lygiy dispersijy grupése salyga
Test of Homogeneity of Variance
Levene
Statistic df df2 Sig.
Lyderiy_lenta Based on Mean 2238 2 a3 13
Based on Median 1,326 2 a8 271
Based on Median and 1,326 2 a4 268 271
with adjusted df
Based on trimmed mean 2,080 2 a3 135
Taskai Based on Mean 79 2 a8 A10
Based on Median 443 2 a8 644
Based on Median and 443 2 87,357 G644
with adjusted df
Based on trimmed mean G618 2 a3 TN
Komanda Based on Mean 63 2 a8 AT2
Based on Median 366 2 a8 695
Based on Median and el 2 a4,641 695
with adjusted df
Based on trimmed mean A51 2 a8 A78
Faidimo_taisykles Based on Mean 2 766 2 a8 063
Based on Median 1,824 2 a8 67
Baszed on Median and 1,824 2 83,304 68
with adjusted df
Based on trimmed mean 2639 2 a8 a7y
Laiko_limitas Based on Mean 2,009 2 a8 140
Based on Median 1,236 2 a3 285
Easzed on Median and 1,236 2 85,7349 286
with adjusted df
Based on trimmed mean 1,870 2 a8 160
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ldeju_generavimas  Based on Mean 1,106 2 a8 335
Based on Median ae0 2 a8 G35
Based on Median and 380 2 86,030 625
with adjusted df
Based on trimmed mean 1,036 2 a8 359
Fasiekimai Based on Mean 1,479 2 a8 233
Based on Median AT3 2 a8 Ralalid
Based on Median and 673 2 85,025 Ralil
with adjusted df
Based on trimmed mean 1,363 2 a8 261
Tarpusavio_kovos Based on Mean 1,735 2 a8 182
Based on Median 1,068 2 a3 248
Eased on Median and 1,068 2 83,3349 348
with adjusted df
Based on trimmed mean 1,591 2 a8 210
YVadovu_kovos Based on Mean 3,355 2 a8 039
Based on Median 2232 2 aa 13
Based on Median and 2232 2 82,872 14
with adjusted df
Based on trimmed mean 3,083 2 a8 051
Daugialypio palyginimo metodu gauti rezultatai
Multiple Comparisons
~ hlean 5% Confidence Interval
Differance [I-
Dependent “ariable (11 karta (7 Earta Ji Std. BEmor Sig. Lower Bound  Upper Bound
Lyderiy_lerta Tukey HED ¥ harta ¥ karta - 14805 8333 G0 - 5136 2175
Kudikiu_burn - 43584 28TED 280 11217 2500
¥ karta ¥ harta 14208 18333 600 - 2174 S136
Kudikiu_burn - 3ETTE 28377 A70 - A6d3 3887
Fudikiu_bum ¥ karta Aa50d 28760 ,280 -, 2500 11217
¥ karta 28778 28377 AT0 - 887 ez
Bonfemoni W karta ¥ karta -, 14805 16333 1,000 - 8223 262
Fudiliu_burm - 43584 28TED 400 -1,1280 felilie]
¥ karta ¥ Warta 14808 14333 1,000 - 1362 A313
Fudikiu_burm - 2avve 28377 040 -,2803 04
Kudikiu_bum ¥ karta 43684 28TED 400 i 1,1380
¥ karta 28778 28377 040 - 4043 aa0z
Tazkai Tukey HED ¥ karta ¥ karta -, 12609 8367 a1 - 4024 2403
Kudikiu_burm - 42867 28833 202 -1,1160 2688
¥ karta ¥ harta 2600 367 a1 -, 2403 ELyE
Kudikiu_burn - 30243 2844 530 -, 2208 aTES
Kudikiu_bum ¥ karta 42857 28833 207 - 538 11160
¥ karta 20748 2844 530 - 1758 Az05
Bonfermoni W karta ¥ karta -, 12609 8367 1,000 -, 8011 2400
Kudikiu_burn - AIEET 28833 437 -1,1323 2751
¥ karta ¥ harta 12600 5367 1,000 -,2400 S011
Fudikiu_burm - 30248 2844 A7 - Q066 2016
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Multiple Comparisons

~ hiean 95% Confidence Interval
Difference (-
Dependent “Aariablz (1 karta (11 karta J1 Std. BEmor ig. Lower Bound Upper Bound
Eudikiu_bum Y karta 2357 23833 422 - 2751 1,1323
¥ karta 0248 2844 AT - 3916 966
Eomanda Tukey HEO ¥ karta ¥ karta - 15088 15345 4529 - 5167 2148
Kudikiu_bum - 43183 287 296 -1,1182 2546
¥ harta Y karta 15088 15345 539 - 2144 S167
Kudikiu_bum - 28095 23399 536 - A580 2961
kudikiu_bum Y karta 43183 2a7al i1} RiL ] 11182
¥ karta 28095 28399 GG -, 3861 A5a0
Bonfermoni Y karta ¥ karta -, 16028 15345 a5 - 52454 2136
Fudikiu_burm - 43183 2arn A2 -1,1345 2708
¥ harta Y karta 16088 15345 a5 - 2236 A254
Fiudikiu_bum - 2E095 28399 TG - arH 2z
Fudikiu_bum Y karta 43183 a7 A2 - 2708 1,1345
¥ karta 28095 283949 TG - 4122 AT
Zaidimao_taisykles Tukey HEO Y karta ¥ karta -, 14340 4173 AT - 4813 REL]
Kudikiu_bum - 3E64T ditid ey 18 -1,0204 2475
¥ harta Y karta 14340 4173 AT -, 1945 213
Kudikiu_bum - 24306 G230 25 - 3684 3823
Eudikiu_bum Y karta 38647 26592 18 - 2475 1,0204
¥ karta 24306 ZE230 25 - 3823 684
Bonfermoni ¥ karta ¥ karta -, 14340 A4173 A3 - 4843 2025
Kudikiu_bum - BG4 26542 A4 -1,0355 2625
Multiple Comparisons
_ hikean 95% Confidence Interval
Differznce (|-
Dependent “Arable (11 karta (11 Earta J1 Std. BEmor Sig. Lower Bound Upper Bound
¥ karta Y karta 14340 14173 43 - 2025 893
Fudikiu_bum - 24306 2230 1,000 - 3832 3971
Kudikiu_bum ¥ karta 38647 26592 449 - 2625 1,0355
¥ harta 24306 26230 1,000 -3 832
Laiko_limitas Tukey HEO Y karta ¥ harta -, 11304 13736 G0 - 4405 2144
Eudikiu_bum - 49048 2ATT2 144 -1.1044 1239
¥ karta Y karta 11304 3736 a0 - 2144 405
Eudikiu_bum - 3TT43 25421 203 - 2835 2286
Kudikiu_bum ¥ karta Aa043 2577 144 - 1238 1,1044
¥ harta ATT43 25421 303 - 2286 JH335
Bonfermani Y karta ¥ karta - 11304 3736 1,000 - 483 2222
kudikiu_bum - Sa0ds 26772 RED -1,1194 385
¥ karta Y karta 11304 3736 1,000 - 2122 ]
Fudikiu_bum - 3TT4: 25421 A4 - 97a 2430
Kudikiu_bum ¥ karta a0 2ATT2 181 -, 1385 1,1185
¥ harta ATT4 25421 A4 - 2430 a7
Ideju_generawimas  Tukey HSD % karta ¥ karta - 11076 a265 rdd - 477 2532
Fudikiu_bum - 51303 2864 78 -1,1958 698
¥ karta Y karta 11076 G265 744 - 2532 747
Eudikiu_bum - 40228 28261 o] -1.0758 2712
Kudikiu_bum Y karta A1303 28641 78 - 1698 1,1958
¥ harta A0228 23251 o] - 2712 1,0758
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Multiple Comparisons

~ hiean 95% Confidence Interval
Difference [1-
Dependent “Aarable (11 Karta (1 Karta J1 Std. Emor Sig. Lower Bound Upper Baund
Bonfermoni ¥ karta ¥ karta - 1076 5265 1,000 - 4833 2618
Kudikiu_bum - 51303 2864 230 -1,2120 V1260
¥ harta Y karta 1076 5265 1,000 - 2618 333
Kudikiu_bum - 40228 il A4 -1,0913 2872
kudikiu_bum Y karta A1303 286 230 - 1360 12120
¥ karta A0ZeR il e - 2872 1.091%
Paziekimai Tukew HEO Y karta ¥ karta - 11846 14629 fiieh] - 4672 2303
Fudikiu_burm - 6614 27448 226 -1,105 J19az
¥ harta Y karta L1846 14629 o] - 2303 G672
Fiudikiu_bum - 3ATES 27074 429 -.8831 4078
Fudikiu_bum Y karta 446614 27448 226 -, 1882 1,1105
¥ karta Beich]it:] 27074 429 - Jove RebRd |
Bonfermoni Y karta ¥ karta - 11846 14629 1,000 - 4755 2386
Kudikiu_bum - 6614 27448 00 -1,1260 2138
¥ harta Y karta 11846 14629 1,000 - 2386 ATES
Kudikiu_bum - 33TES 27074 7 -,2985 peiri] |
Eudikiu_bum Y karta 6614 27448 300 - 2138 1,1260
¥ karta Beichit:] 27074 7 -3 2925
Tarpusavio_kowos  Tukey HEO Y kara ¥ karta -, 04821 18771 S50 - 2 3178
Kudikiu_bum - 053 29591 352 -1, 160 2944
¥ larta Y karta 0321 RETER H50 - 32TE 2z
Fudikiu_bum R ey a8 32 -1,0682 J3336
Multiple Comparisons
~ hean 95% Confidence Interval
Differance [I-
Dependernt “ariable (1 karta (11 karta J1 Std. BEmor Sig. Lower Bound Upper Bound
Eudikiu_bum Y karta 053 29591 362 -, 2944 1,1160
¥ karta G232 29188 432 - 3335 1,0582
Bonfermoni Y karta ¥ karta - 04821 JE771 1,000 - 4331 36T
Kudikiu_bum - 053 29591 407 -1,1327 AT
¥ karta Y karta L4321 JE7T1 1,000 - 3367 4331
Kudikiu_bum - 36232 prieh E 53 -1,0747 3500
Fudikiu_bum Y karta 053 28501 A07 - 3I1T 1,132y
¥ larta CIERE 2a1a8 i) -, 3500 1,077
“wadowu_kowos Tukey HED % harta ¥ karta - 0a728 REEHE o] - 4346 c3200
Fudikiu_burm - azde 2OGAG 227 -1,2004 21455
¥ karta Y karta L5728 15827 eIl - 3200 4346
Fudikiu_burm - 43520 2azaz 0% -1,1335 pelind|
Fudikiu_bum Y karta 24 266 227 - 2155 1,2004
¥ karta 3520 2924z 0% - 2631 1,1335
Bonfemoni Y karta ¥ karta - 05728 15827 1,000 - 4436 2240
Kudikiu_burm - 49248 266 302 -1,2172 2323
¥ karta Y karta L5728 15827 1,000 -, 3290 436
Kudikiu_bum - 43520 29292 ] -1,1501 277
Eudikiu_bum Y karta 9248 29696 402 -, 2323 1,2172
¥ karta A2520 29292 423 - 2747 1,150
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7 priedas. Kiekybinio tyrimo anketa
Zaidybinimo jtaka skirtingy karty motyvacijai
Esu Sariné Sileiké, Kauno Technologios universiteto studenté. Siuo metu atieku tyrima, kurio tislas- iSanalizuoti Zaidybinimo elemeantu ftaka skittingy karty
motyvacijai. Labai prasysiu JOsy atsiminti Zaidimz "Kapttonas Like” ir atsakyti | klausimus.
Ankzta yra anoniming, t0dél Jums nereikia ragyti savo vardo ir pavardes. Duomenys bus analizuojami ti apibendrinta forma ir panaudoti mokslinems iSvadoms
gauti.
NuosirdZiai dékoju uz Jisy atsakymus!

1. Pateikite save nuomone apie Femiau nurodytus teiginius, vertindami juos skaléje nuo
“yisiskai nesutinku” iki ,visiskai sutinku®:
WisiZkai Mesutinku  Labigu Labizu  Sufinku ‘isiSkai
nesutinku nesutinky  sutinku nei sutinku
nei sutinky  nesutinku

1.1. Lyderiy lenta, kuri buvo skelbiama Zaidimo metu,

neturio tskos mano darba sslygy suprEstEimTL o o o ] o O
1.2. Tadkai, skiriami Zsidirne metu, nebuve susije su - — — - — —~
mana darbo sakygy suprastajimu L L Ly Ly o @
1.3. Binant komandos dalimi, mano darbo salygos - - — - - .
nesuprastéic L L L ) L5
1.4. Zzidimo taisylkliy instrukeijos, kuries buvo - - -

pateiktos Zaidime, nepaveika neigiama mano darto [ (] K_) (] (] (]
salygy

1.5. Laike Emitas, kuris buve nustatytas Zaidime, - ~ — - - -
nebuwo susijes su manc darbs safygy suprastajimu A o L L9 L5
1.6. |d&y generavimas (kaip surinkti daugizu Hienty - - B

Wiow ir kontakiy) nebuvo susijes su mano darbo [ (] '\J (] (] (]
salygu suprastéimu

1.7. Pasiekamai {surinkti klienty kontsktai, kienty - — —~ — - —
padékos) nesuprasting mano darbo salygy W o o = L
1.8. Tarpusawic kovos Zaidime metu nesuprasting — — —

mana darbo salygy L Ly L L LS .
1.8. VMadowy kovos (wykstant | Gembss ir teikiant B - - B N N
Haizen'us) neturéjo jakes mano darbo salygy [~ ] i i i [~ ] [~ ]
SUprastEjimui

1.10. Lyderiy lents, kuri buvo matoma Zaidime metu, — — — — — —
neturéjo neigiames jtakos mano darbo krividi W < < = L.
1.11. Tatkai, skiriami Zaidimo metu uZ atikias - B B ) - -
krifviui

1.12. Bdnant koemandos dalimi mano darbo bnlvis — — —
neifaugo L Ly ) L L L)
1.12. Zzidime taisykiiy instruksios, kurcs buve } i i ) . .
pateiins Zaidime, nebuvo susijusios su Baugusi [~ ] ) ) (D] ] D)
darbo knlviu

1.14. Laiko rmitas, kuris buve nustatytas Zaidime, = P P P — —
nebuvo susijes su mano darba krivio augimu W < < = L.
1.15. ld&jy generavimas (kaip surinkti daugisu klienty — — — — — —
Wiow i kontakty) nepadiding mano darbo krivio W o o L L
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1.18. Pasiekimai {surinkti kfienty kontaktsi, kiznty

padikos) nesadidng mano darbo ki o o o o o ©
1.17. Mano darbe krivis neSawge dél tarpusavic - = = — - -
kowas Zaidimo metu o L) L) L @] o
1.18. Mano darbe kriivis neBawge dél vadowy kowvos - - - — - -
(ykstant | Gembas ir t=ikiant Kaizen us) o o o L o O
1.18. Lyderiy lenta, kuria dalinosi Zsidimo metu, - - - — — —
teigiama veike mano darbo LEmokest o & & & o O
1.20. TaSkai, kurie buvo skiriami Zaidimo mety, ~ - - — - -
teigiama veike mano darbo LEmokest © o L& (& o O
1.21. Komanda, su kuriz dalyvavau Zsidime, ~ ~ - — - -
teigiam veike mano darbo LEmokest o & & & o O
1.22. Zaidime 1aisykiiy instrukeies, kurios buvo ) . . . ) )
patsiktos Zaidimo metu, teigiamai veiké mano darbo U (] (] U U U
uEmaokest

1.23. Laikn fmitas, kuris buve skirtas Zaidima metu . i . .
uZduatims atiikti, teigiamai veiké mano darbo [~ ] i i i i i

uEmokest

1.24. ld&jy generavimas (kaiip surinkti daugisu B
kontakty ar Mienty Wow) teigiamai veiké mano darbo (]
uEmokest

@
@
@
@
@

1.25. Pasiekimai {surinkti klienby Wowi, atnaujinti -
kontaktai) teigiamai veiké mano darbo LEmokest

O
'®)
'®)
'®)
O
o

1.28. Tarpusavio kovos teigiamai veike mano darbo -
uEmaokest o

@
@
@
O
@

1.27. \adowy kovos (wykstant | Gembas ir teskdant - — — —
Kaizen'us) teigiamai v=ike mano daroe uimokest Qo o ] ] o

@

2. Pateikite savo nuomong apie Zemiau nurodytus teiginius, vertindami juos skaléje nuo
“yisiskai nesutinku” iki ,visiskai sutinku™:
“isiskai Mesutinku  Labiau Labiau Sutinku ‘“fisiZkai
nesutinku nesutinku  sutinku nei sutinku
nei sutinku  nesutinku
2.1. Lyderiy lenta, kuria dalinosi Zaidimo metu, .
neturdjo neigizmes jtskos mano asmeniniam (]
gyvenimui
2.2, Ta8kai, kurie buvo skiriami Zzidimo metu, neturéis
neigiamos jiakos manc asmeniniam gyvenimui

2.3. Komanda, su kuria dalyvavau Zsidime, neturéjo
neigiamos jiakos manc asmeniniam gyvenimui

&) @ © ©

©

@ ©
© 0
© ©
@ ¢
@ ©
@ ©

2 4 Faidime taisykdiy instruksios, kuries buvo
pateiktos Zaidimo metu, neturéje neigiamaos kakos
manc asmeniniam gyvenimui

2.5. Laiko Emitas, kuris buwo skirtas Zaidimo metu
uZduotims afikti, neturgjo neigiamos itakos mang
Fsmeniniam gyvenimui

2 8. Idejy generavimas (kaip surinktl daugiau kontakiy
ar klienty Wow) neturdjo neigiameos jtakos mano
SSMENINEMS gyvenime

2.7. Pasiekdmai {surinkti kiienty Wow, atnaujinti
kontaktal) netwrdjo neigiameos jtakos mano
Ssmeniniam gyvenimui

@
©
C
©
@
@

@
@
@
@
@
@

o
®)
®)
®)
o
o

@
@
@
@
@
@

2.8. Tarpusavic kovos neturéjo neigismeos jtakos mano
SSMeniniam gyvenimui

2.8 \adowy kowos {wykstant | Gembss ir teikiant
Haizen'us) neturgjo neig@mos fakos mano
Fsmeniniam gyvenimui

2.10. Lyderiy lenta, kuna dalinosi Zaidime metu,
nesuk2ld man streso

@ ©
© ©
© ©
© ©
@ ©
@ ©

0]
@)
@)
@)
0]
0]

2.11. TzEkai, skiriami Zaidimo mety, nesukelé man
streso

@
0]
0]
0]
@
@

2.12. Dalyvaudamas Zaidime su komanda nejaudiau
stresa

0]
@)
@)
@)
0]
0]

2.13. Zaidimo metu pateikios instrubcijosiaisykiss
nek&& man streso

@
9]
9]
9]
@
@



2 14. Zsidimo metu nustatytas laiko limitss uZduody

wykdymui nekelé man streso C} L [ U D ':-'
2.15. Gensruodamas idéjas, kaip gerisu aptarnauti - - ~ — - -
klienius, nejaudiau streso Q o o o Qo o
2.15. Pasiekimai Zaidimo metu (surinkti kisnty - — — — — —
konizkisi be padkns) padjo nepstin srese o o o Q O O
2.17. Tarpusavio kovos nesuksels man streso 0 (D] 0 0 0 0
2.18. \adowy kovos (Gembuy athkimas bei Kaizen - — —~ — — -
gEneravimas) nesukas man streso o L o () Q o
2.19. Lyderiy lents |eido jaustis uitikintu 4l - - - — - .
darbo :‘?;féi-."mmf e =" o o o o O ©O
2.20. Taskai, kurie buwo skiriami Zaidimo metu, leido - — - — — —
jaustis utikninty 42! savo darba vistos ateityiz O & & O O O
2.21. Dalyvavimas Zaidime su komanda suteiké man - - - — - .
darbo vistos stEbiums jEusma o o & @ O ©
222 Zaidima metu pateiktos instrucijostaisyidis - - - - -
tigisms’ veike mane darbo vistes sEzluma Q L ) &) o o
2.23. Zaidimo metu nustatytas laiko limitas teigiamai —~ - ~ — - .
Veike darbo vietos stabiluma @ O o @ © ©
2.24. Gensruodamas idéjas, kaip gerisu aptarnauti B - B B N N
klientus, jaudisusi uEtkrintas dél savo darba vietos [~ ] i) ) (] D) (D]
Seityje

2.25. Paciekimai Zaidimo metu (surinkti kiisnto B - B - B B
kontaktsi bei padékos) leido jaustis uRtikrinty dél savo (] U U U (D) (]
darbo wistos ateityje

2.25. Tarpusavio kowy déka Budiausi labiaw wEtkninas - — — — — —
&l savo darbo istos sisitye c 0O o Q0 0O O
227 \adowy kovos (Gemby atfkimas bei Kaizen B - B - B B
generavimas) turéjo takos mano darbo vistos (D] i D] (] 0 i
stahilumui

3. Pateikite savo nuomone apie Zemiau nurodytus teiginius, vertindami juos skaléje nuo
“yisiskai nesutinku® iki ,visiskai sutinku®:
Wisidkai Mesutinku  Lsbiau Labiau  Sutinku ‘“isSkai
nesutinku nesutinku  sutinku nei sutinku
nei sutinku  nesutinku

3.1, Lyderiy lenta, kuri buve skelbiama Zaidimo mety,

Kilré gerecni mano santyk] =u kolgomis O o i o © ©
3.2. Ta5kai, skiriami Zzidimo metu, kire geresn] mano - ~ - — - -
=anmyki su kolagoms o o o o o O
3.3 Zaidime komandoje déka mana santykisi su - - - - -
kolegomis tspo geresni o L [ ) o o
3.4. Zaidime taisykliy instrukeios, kuries buva B i i i ) .
patsitos Eaidime, seigiamai veiké mano santykius su U (] (] U U U
kolegomis

3.5, Laiko Emitas, kuris buvo nustatytas Zaidime, - - - — - -
teipiamai veike mano santyki su kolsgomis Q [ (9 () o o
2.6. Idépy generavimas (kaip surinktl daugiau Kienty B - - B - B
Wiows ir koniakiy) padeo sukurti artimesnj ry3] su (D] (@] o ] 0 o
kolegomis

3.7, Pasislamai {surinkdi kliznty komntaktai, kisnty - - - — . -
padikos) Eme gerssnius samyikivs su kolegomiz o o o o o @
2.8, Tarpusawic kovos Zaidimo metu kOré artimesnj - - - — - .
=antyki su kolsgoms o o o o o O
3.8, Wadowy kovos (wkstant | Gembas i teikiant B - - B - B
Haizen'us) teigiamai veiié mano santykius su [~ ] (] i) (@] i i
kolegomis

310 Lyderiy lentos déka tapau lakiau prisirises pre - ~ - — - .
savo darbo vietos o o L [ o o
311, Tadky déka, kurie buvo skiriami Zaidimo metu, — - — - . _
tapau labiau prisifiSes prie damo victos o Q o @] o o
212 Komandos déka, tapsu labiau prisiries prie - - - — _ _
save darbo vietos o o L [ o o
2.13. Zaidime metu pateiktos instrubcijositaisykiss - - - —_ . .
turéjo ftakne mane prsifEimu prie darbe o o ] o o o
3.14. Zaidime metu nustsytas laike limitas uiductims - - - -
atlikt, tursip jtakos mana prisiiinui prie darho Q o o o © o
3.15. Generuodmas idéjas, kaip geriau aptamauti D L_) U L;:' - D

klientus, jaudisusi labiau prisirises priz darbo vistos



3.15. Pasiekimai Zaidime metu {suinkti kisnte

kontaktai bei padékns) suteiké man prsirisimo prie ) 0 i 0 0 D]
darbo vistos jausms

3.17. Tarpusavio kowy déka Eudiausi labisu prisiises - = - - - -
prie savo darbo vietos Q L | L) o o
318, Vadowy kovos (Gemby atikimas bei Kaizen B - - B - -
generavimas) lémé didesn] mane prisindimg prie (D] (] (] 0 ) ]
darbo

3.19. Zaidime mety pateikiamos kyderiy lentos deka - - - —_ . .
juiaus Isbiau jsirsules | imonés veikia o o ) o e ©
3.20. Taskai, skiriami Zsidirno matu, leido jaustis - - - — . .
isitraukuieiu  imonés veikla Q ] ] Q o @
3.21. Zaidime metu jaudiausi komandos dalimi ) Q Q l;;' (D] (9]
2.22. Zaidirme metu pateiktos instrubcijositaisyklss - - - — . .
1urEio teigiama jraks mane prklsuzomybs jEusmu © L L] L] Qo O
3.23. Faidime metu nustatytas laike limitas uFduotims ) ) ) } )
atlikh turgo teigizma jtaka mana isitaukirmui | monss U i U ) U U
veiklg

324 Gensruodamas idéjas, kaip gerisu sptamauti - - - — . .
¥liznius, jaufisusi [abiau isiraukes | imonds veikis ] o o L o @
3.25. Pasiekimai Zaidimo metu {surinkti kiisnto B - - B - -
kontaktsi bei padekos) leido pasiausti labisu (D] [ ] (] U (] [~ ]
isitraukusiu | imonés veilds

3 28, Tarpusavio kowy déka Budiausi kabiau jsitraukes - —~ - — - -~
Timangs vaids o o o o o O

327 Madowy kovos (Gemby athkimo bei Kaizen
generavima) déka jaucizusi imonés dalimi

o
'®)
'®)
'®)

4. Pateikite savo nuomone apie femiau nurodytus teiginius, vertindami juos skaléje nuo
“visiEkai nesutinku® iki , visiskai sutinku®:
WisiSkai Mesutinku  Labisu Labisu  Sutinku \fisiEkai
nesutinky nesutinku  sutinku nei sutinku
nei sutinky  neswtinku

4.1, Lyderiy lentos déks tapsw labau pasitikintis —~ ~ — - - —
=i o o o @ @ O
4.2 Taiky déka, kurie buve skirizmi Zaidime metu, = — - - — -
tapau lzbiau pasitikintis savimi o L o o o o
4.3, Momandos déka mano pasitikejimo savimi ~ = - - - -
jausmas iEsugo o o o o o o
4.4, Zzidimo metu pateikios instrukcijosiaisykis ~ — - . . .
turjo teigiama ftaka manc pasiikjimui savimi o o o o o @
4.5, Zaidimo metu nuststytss laika Emitas ubduatims - - - - - -
sl leido man IsbiEy pasitied ssimi o o o o @ O
4 5. |depy generavimas, kaip geriau aptarnauti klientu, = = - - -~ -
bt knbizu psitlti sandmi o o o o o O
4.7. Pasickimai Zaidimo metu {surinkti kliento . - B B B B
kortaktai bed padékos) suteiké man pasitikéjimo (9] (] (] (] (] (]
savimi

4.8 Tarpusavio kovos suteike man pestiksjime svimi () i ] (] o o
4.8 Wadowy kovos [Gemby atikimas bei Kaizen = = ~ ~ — —
gEneravimas) wrso takos mano pastikejimui ssvimi U o U U U U
4.10. Lyderiy lentos déka kolegos vertino mano ~ ~ - - - -
pastangas Q @ o o o ©
4.1, Zaidimo mebu skiry taiky déka kolegos jverting - _ ~ - - -
mane pastangas o o o o @] o
4.12. Kolegos jverting mano pastangas biti ~ = - - — .
komandas dalimi o o o o o
413, Zaidirme taisykiiy instrukcios, kusics buva - ) - - - B
patsiktos Eaidime, turéo teigiama faka kolegy (] (] (] (] ] D]
verinimui

4.14. Laiko Emitas, kuris buve nustatytas Zaidime, ~ = - - - —
turéjo itakos geresniam kolegy vertinimui O o o o o o
4.15. D&l idéjy generavimo ufducties (kaip surinkt N N B

daugizu Kienty Wow ir kontakiu) koleges labiau mane (] (] (] (] (] (]

verint



4.16. Pasiekimai {surinkti kienty kontakisi, kiisnty

padekos) lEeme geresni kolegy vertinima o o o © © ©
4 17 Tarpusavio kovos Zaidimo metu kme geracnj ~ = ~ - - =
kolegy vertinima o (] o Qo o O
4.18. \adowy kovos {vykstant | Gembas ir tefiant _ . _ . - .
Kaizen'us) turéjo teigiama ftska geresniam kolegy o ) o o o Q
vertinimui

4 18. Lyderiy lenios déka vadowas jwertino mano ~ = = = = =
e e © e e o o
4 20. Takai, skiriami Zaidirmo mety, lkmé i — = = = = =
i i, iSm;-EI'I"II imo gEresn| ') O 9] 'S Q 9]
4 21. \adovas jveriino mano pastangas bdti Zaidimo = = = = = =
komandas dalimi o o © © o o
4.22. Zaidime taisykliy instrukcies, kurics buvo - . - - - -
pateikios Zaidime, furdio teigiama faka mano vadove () D] [~ ] i o o
vertinimui

4 23 Laiko Bmitas, kuris buse nustatytas Zaidime, ~ = ~ - - =
turgjo teigiama ftaka mano vadove vertinimui o o © © © ©
424 “adovas pradéjo gerisu mane vertinti idéjy B N B _ _ _
generavimo uducties déka (kaip surinkti daugiau (7] [ (7] (7] o o
klienay Wow i kontakey)

4 25 Pasiekimy (surinkty kiiento kontakty, kisnty ':-:;' [.;:' ':-:;' D C;' ':-:;'

padeky) deks vadovas pradejo [shisw mane vertmti
4 25. \fadovas pradejo labizu mane vertint tarpussvio '::'
kowy déka

4 27 Wadovas pradéjo labizu mans verint d2ks .
vadowy kowy uZducties (vykstant | Gembas ir teikiant (] (] (] (] (]

Haizen'us)

@)
O
O
L)
0]
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5. Pateikite save nuomone apie femiau nurodytus teiginius, vertindami juos skaléje nuo
“yisitkai nesutinku® iki , visiskai sutinku®:
Wisikai Mesufinky  Labisu Labiau Sutinku VisiSkai

neswtinky nesutinky  sutinku nal sutinku
nei sutinku  nesutinku

5.1. Lyderiy lenta, kuri brvo skelbiama Zaidime mety, —~ —~ —~ —~ —~ ~
leado man jaustis realizavus sawe galimybes o o o o o Q
5.2, Taskai, skiriami Zaidimo metu, leido man jaustis —~ = —~ — —~ —~
realizavus sawo galimybes © o © o © ©
5.3, Zsidimas kartu su komanda suteiké man galimyhe —~ = —~ — —~ —~
reslizucti savo galimybes e O © o O 0O
5.4, Zaidime taisyiliy instrukcijos, kurics buvo _ ~ _ - . .
pateiktos Zaidime, turéjo teigiama itaka mano (] (] (] (] (] (@]
Fsmeniniy galimybiy realizavirmui
5.5. Laiko mitas, kuris buwo nustatytas Zaidime, wréjo = - = —~ = ~
teigiama jtaka mano asmeniniy galimybiy realizavime o L o o o &)
B.6. ldey generavimas {kaip surinkt daugiau Hienty B B B - B B
Wows ir kontakny) ksido man realizuoti asmenines (] D] (] (] (] (]
galimybes
5.7. Pasiekimai {surinkdi klienty kontaktai, kienty B - . - . .
padekos) sutsike man gakmybs reslizucti savo (] (] (] (] (] (]
ssmenines gabmybes
5.8. Tarpusavio kowos leido man reslizuct zsmenines = = = F— = =
galimybes @ o @ o @ O
5.8. \adowy kowos {(wks@nt | Gembas ir teikiant —~ = —~ — —~ —~
Haizen'es) sutsike galinybe realzuct save o o o o o O
5.10. Lyderiy lents turgjo tsigiama jtaks mano karjeros = = = — = =
galimybams 0] o 0] o © 0
5.11. TaBkai, kurie buve skifami u atiktas uEduotis B - B - B B
Zaidimo metu, gali danyti teigiama jtaka mano kareros (] i (] [ ] (] (D]
galimybems
512 Prilausymas komandai gali turéti teigisms flaks = = = — = =
5.13. Zaidimo metu pateiktos instrukcijositaisykles gali —~ = —~ — —~ -
tursti t=igiama ji3ka mano karjeros galimybéms o o o o o o
5.14. Zaidimo metu nustatytas laiko limitas uiduotims B B B B
alilﬂigi_mréﬁ t=igiams jtaks mano karjeros [ ] [

galimybems



5.15. kéjy generavimas Zaidime (kaip surinkti daugiaw
klienty ¥vow ir kontakiy) gali lemti teigamus karjeres
pokytius

5.15. Pasiekimai Zaidimo mety (surinkii kiiento
kontaktsi bl padékos) gali lemiti teigiamus mano
karjeros pokydius

5.17. Tarpusavic kovos gali tursti teigiama jtaka mano
kanjercs galmybems

5.18. Wadowy kowos (Gemby atikimas bei Kazen
generavimas) gali turét teigiamus pokygius mano
kanenos galmybams

5.19. Lyderiy lenta gali turét teigiama jtaka savirsidkos
galimybéms

5.20. Taskai, kurie buvo skiriami uF atikias wduotis
Zaidimo mety, gak turét teigiama ftaka saviraiSkos
galimybams

5.21. Priklausymas komandai Zaidimao metu turi
teigiama itaka saviraiskos galimybams

5.22. Zsidimo metu pateiktos instrukcijostEisykles
neribaja mano saviraiskos galimybiy

5.23. Zaidime metu nustatytas laiko limitas nerboia
mana saviraiskos galimybiy

524 ldéjy generavimas Zaidime (kaip surinkti daugiau
kliznty Vo ir kontakey) gab turéti teigiama taks
saviratskos galimybams

5.25. Pasiekimai Zaidimo mety (surnkti kiiento
kontaktsi bei padeékos) gali wrét teigiama poveik]
saviraiskos galimybems

5.28. Tarpusavio kowos tur teigiama jtaka saviraiskos [.;:'
galimybams

5.2T. Wadowy koves (Gemby atikimas bei Kazen
generavimas) gali wrési teigiama poveiki saviraitkos

galimybems
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6. Skaléje nuo 1 iki 10 jvertinkite, kokig reikime motyvacijai sudaro Sie Zaidime naudojami
elementai, kai 0- visai nesvarbu, o 10- labai svarbu:

1 2 3 4 5 8 T & 8 10
cimmstndy: O O O O O O O O O O
ki © 000000000
Tikslas ©O 0000000 0 0
Bedadatinimas (O O O O O O O O O O
Emacios © 0000 00O0O0 0
Progresas 000000000

7. Jisy lytis: @
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3. Jisy amzius: @
(Jmi1em

() 19-38m
()39-5am.

) 80 m. ir daugizu
L g



8 priedas. ,,1000 Like lenktynés* Zaidimo taisyklés

Bendrosios zZaidimo ,,1000 like lenktynés* taisyklés
Jeigu tavo regiong ,veza“ darbas ir kokybiskas Kliento aptarnavimas, mes tave paveSim
ELEKTROMOBILIU !!

w

Zaidime dalyvauja Vilniaus, Kauno, Klaipédos, Siauliy ir PanevéZio komandos -
lenktynininkai. 1 regionas — 1 ekipazas.

Zaidime dalyvauja VISI regiono darbuotojai — kuo daugiau, tuo geriau!

Lenktyniy startas — birzelio 1 diena, finiSas — birzelio 30 diena.

1000 like lenktyniy tikslas — surinkti kuo daugiau gery Kliento jvertinimy ir jrodyti, kad
Jisy regiono komanda pati meistriskiausia ir profesionaliausia. Gerus Kliento vertinimus ir
Jisy komandos rezultatus paversime taskais ir sieksime kiekviename regione surinkti per
1000 tasky (ne riba)!

Laimétojai bus tie, kuriy regiono komandg veza originalumas, profesionalumas ir superinis
Kliento aptarnavimas!

Lenktyniy Seimininkas, organizatorius ir pataréjas visais iskilusiais klausimais — Sturmanas
Like‘as. Sturmanas Like*as pateiks visas lenktyniy uzduotis, papasakos, kaip rinkti taskus ir

patars kaip neatsilikti nuo kity lenktynininky! Su juo galésite konktaktuoti el. pastu:
1000like.lenktynes@eso.It
Lenktynininky komandos turés i$sirinkti savo komandos kapitong — vairuotoja, kuris viso

zaidimo metu pateiks savo komandos rezultatus/atliktas uzduotis, o Sturmanas Like‘as
atsiys jam naujas ir papildomas uzduotis.

Tarpiniai lenktyniy rezultatai bus pateikiami kiekvieng penktadienj — susumuojami savaités
rezultatai ir pateikiama bendra rezultaty lentelé, kurioje matysite kaip Jums sekasi ©
Nugalétojai bus komanda, susumavus ménesio rezultatus surinkusi daugiausiai tasky.
Pagrindinis lenktyniy prizas — ELEKTROMOBILIS Jusy regionui!!!

Tasky skyrimo principai.

1.

2.

4.

Skiriamas 1 taskas uz 1 atliktg veiksma (uzduotj). Bus fiksuojamas bendras surinkty tasky
skaiius per nustatyma laikotarpj.

Skiriama fiksuota tasky suma uz laiméjima:

1 vieta — 250 tasky

2 vieta — 200 tasky

3 vieta - 150 tasky

4 vieta — 100 tasky

5 vieta — 50 tasky

Papildomi taSkai — skiriami uz papildomai jvykdytas uzduotis. Skiriama tasky suma
priklausys nuo uzduoties. Tiksli tasky suma bus nurodoma kartu su uzduotimi.

Blitz uzduotys — greiciausiai uzduotj jvykdes 1 regionas gaus 10 tasky.
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