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Tanulmanyunkban a biztositési szektor ismertsége és a jatékositas kozotti kapcsolatot vizsgaljuk a
»Biztonsagkerék” jaték eredményeinek az elemzésén keresztiil. Kutatasunk sordn az alabbi két hipotézist
vizsgaltuk: 1) A ,Biztonsagkerék” jatékkal jatszé fiatalok tilnyomo tobbsége a kockazatvallalds
szempontjabdl tudatos, illetve 2) a ,,Biztonsagkerék” jatékkal jatszo fiatalok biztositasi ismeretei
hidnyosak. A kutatas soran vizsgalt kérdéseket a jatékositashoz és a tanulaselméletekhez kapcsolodd
szakirodalom kontextusaban vizsgaltuk. A kutatds alapjat az online jaték 2020. szeptember 1.
és december 31. kozott gytijtott adatai képezik, ahol a jatékot végigjatszo, regisztralt jatékosok
viselkedési és ismereti kérdésekre adott valaszait elemeztiik leird statisztikai modszerekkel. A kapott
eredmények alapjan azt latjuk, hogy a jatékosok 67 szazaléka a kockazatvallalas szempontjabdl
tudatosnak mondhaté. A biztositasi ismeretek tekintetében a fiatalok ismerete az élethelyzetiikkel
erdsen Osszefligg, a kozépiskolas és egyetemista szakaszokhoz kapcsoloddan a legatfogobb, miga
nyugdijas évekhez kapcsolodoan érték el a legalacsonyabb pontszamot.

SUMMARY

This study reviews the relationship between gamification and the awareness of the insurance
industry in Hungary based on an online game called “Insurance Wheel”. The study investigates
two hypotheses. First it assumes that the majority of the youth consciously take risks, while the
second hypothesis assumes that the insurance sector related knowledge of the younger genera-
tion is not sufficient enough. The research is using the key findings of the related gamification
and learning literature. The analyzed data was collected between 1 September and 31 December,
2020 and only includes those users who registered and completed all the 8 stages of the game. In
terms of consciousness, 67% of gamers are considered as conscious risk takers. The study found
that the insurance related knowledge of the youth users is relatively weak and correlates with
their current life situation.
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Bevezeto

A jatékositas vagy mas néven gamifikacio napjaink egyik népszert témdja, az élet egyre
tobb teriiletén van jelen. A hazai biztositasi szektor egyik kiemelt feladatdnak tekinti a
fiatalok edukacidjat. A tanulmdny téméja tehat tobb szempontbdl relevans. Az internet,
kozosségi média és a digitalizacio elterjedésével az elfogyasztott informacié mennyisége
és mindsége is folyamatosan valtozik, és novekszik a vilagunkat koriilvevd informacids
zaj is. Mindennek hatdsara egyre nagyobb szerepet kap az informaciofogyasztas, a tanulas
hatékonyabb, jatékosabb feldolgozasa. Masrészt a jatékositas iranti névekvd igényt tovabb
ersitette a pandémia és az elmult idészak online térben tértén6é munkavégzése, valamint
az el6térbe keriil6 online oktatas is.

A tanulmany célja kettds: egyrészt egy konkrét jaték, a ,Biztonsagkerék” példdjan ke-
resztlil bemutatja a jatékos edukacio jelentéségét a hazai biztositasi szektorban, masrészt
értékeli a jaték els6 4 honapjanak az eredményeit a tanulds, a pénziigyi tudatossag és a
biztositasi szektorral kapcsolatos érzékenyités szempontjabol.

A tanulmany elméleti hatterét a jatékositas, valamint a tapasztalati tanulds adja. A
jaték kialakitasakor tehat a tapasztalat és a szituacié — vagy eset — alapt tanulas jelentette
az elméleti kiindulopontot. A cikk célja, hogy atfogd képet adjon a jatékositashoz és a
tanulaselméletekhez kapcsoldédé szakirodalomrol.

A tanulmany két teriiletet, a 16-25 év kozotti fiataloknak a kockazatvallalashoz kap-
csolodo viselkedését és a biztositasi ismereteket veszi gorcsd ald. A kutatas az alabbi két
hipotézist vizsgalja:

= HI: A, Biztonsdgkerék” jatékkal jatszo fiatalok tilnyomo tobbsége a kockdzatvallalds
szempontjabol tudatos.
= H2: A ,Biztonsagkerék” jatékkal jatszo fiatalok biztositdsi ismeretei hidnyosak.

A kutatas alapjat az online jaték, a Biztonsagkerék 2020. szeptember 1. és december
31. kozott gyujtott adatai képezik. Ebben az idészakban tobb mint 11 ezer jatékos, 16 és
25 év kozotti fiatal jatszott a jatékkal. Kozilitk 645 olyan jatékos volt, akik regisztral-
tak, és a jaték mind a 8 életszakaszat végigjatszottak, valamint néi vagy férfi karaktert
valasztottak a jaték elején. Az ¢ viselkedési és ismereti kérdéseikre adott valaszaikat volt
lehetéségilink elemezni leird statisztikai modszerekkel.

A tanulmdny els6 fejezete bemutatja a jatékositds fogalmi kereteit, majd elhelyezi az
egyes tanulaselméletek kozott. Ezt kovetGen a Magyar Biztositok Szovetsége (tovabbi-
akban: MABISZ) altal 2017-ben inditott fiatal generacids stratégia legfontosabb elemeit
ismertetjiik. Ezek utan bemutatjuk a Biztonsagkerék jaték céljat, felépitését, médszertanat,
valamint a 2020. szeptember 1. és december 31. kozott lezajlott kampanyhoz kapcsolodo
mintat. A tanulmany utolsé fejezete a két vizsgalt hipotézishez kapcsolddé legfontosabb
megallapitasokat és kovetkeztetéseket tartalmazza.
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Jatékositas

A jaték az ember és az allatvilag egyik alapvetd evolucios sajatossaga. A jaték végig-
kiséri az emberiség és az emberi tarsadalmak torténetét, leképezi és egyben formalja
azokat. Az aldbbi fejezet el6szor a motivacio és a jaték kapcsolatat tekinti at, majd a
jatékositas fogalmat és elemeit mutatja be, végezetil pedig a jatékositas és az oktatds
kapcsolatat vizsgalja meg.

Motivacio és jaték

Az emberi motivacio vizsgalata is hosszt évtizedekre nyulik vissza. Neves pszicholégusok
és kutatok keresték a valaszt olyan kérdésekre, hogy milyen motivumok és késztetések
befolydsoljak az emberi cselekvést, valamint hogy milyen dsszetevok jatszanak szerepek az
egyes viselkedési formak hatterében.

Freud (1915) szerint az ember két alapvetd sztonnel egytitt sziiletik, élet- és halalosztonnel.
Véleménye szerint a cselekvések mogott nincsenek véletlenek, minden okkal torténik, hiszen
a tudattalanban zajl6 folyamatok kihatnak az életiinkben torténd eseményekre. McDougall
szerint az emberi cselekvés mozgatdja az 6szton, és ahhoz, hogy az egyént motivaljuk, ezen
Osztonoket kell azonositani. Az emberi viselkedésre az 6sztondk és érzelmek kombinacidja a
jellemz6, melyek koziil azonban az 6sztonok tanulassal nem valtoztathatok meg. Woodworth
nevéhez fliz6dik a késztetés (angolul: drive), amely az emberi motivaciohoz kapcsolédd
vizsgélatok egyik kozponti eleme napjainkban. Woodworth szerint a drive minden, cselekvésre
késztetd bels6 tényezo, amely egy része biologiai késztetés (példaul éhség, szexualitas), mas
részitk azonban az egyéni élet soran kialakuld szandék. Buytendijk (1988) szerint a jaték nem
mas, mint az életoszton egyik megnyilvanulasi forméja. Maria Montessori szerint a gyermek
fejlédésének az alapja az ontorvénytisége, amely azon 6sztonbdl fakad, hogy sajat tevékenységek
altal ismerje meg a vilagot. Véleménye szerint hagyni kell a gyereket kibontakozni, nem szabad
a személyiségét elnyomni, hiszen a felfedezés 6rome és a jaték soran atélt sajat tapasztalas
révén fejlédnek a készségei (Montessori & Gutek, 2004). Piaget (1952) szerint a jaték olyan
oromforras, melyen keresztiil a gyermek kapcsolatot teremt a redlis vilaggal.

Abraham Maslow (1943) szerint az emberi sziikségletek hierarchiaba rendezhetdék. A
Maslow altal piramis formaban abrazolt sziikségletek egymas utani kielégiilése motivalja az
egyént az dnmegvalositas felé vezet6 titon. Maslow a sziikségletek két tipusat, igynevezett
hidny- és novekedésalapu sziikségleteket kiilonboztetett meg. Csikszentmihalyi (1991) a
motivacid és jaték vizsgalata soran az élmények keresésébdl indult ki. Véleménye szerint,
»a tokéletes élmény alapja a flow, vagyis az a jelenség, amikor annyira feloldodunk egy
tevékenységben, hogy minden mds eltorpiil mellette, és az élmény maga lesz olyan élvezetes,
hogy a tevékenységet barmi dron folytatni akarjuk, pusztdn magdért.” Az élmények keresése
soran pozitiv és/vagy negativ érzelmek keletkezhetnek, melyek jelent6s hatassal vannak az
egyén magatartasara, kapcsolataira és végso soron a teljesitményére.
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A fenti attekintés is jol mutatja, hogy a szakirodalomban nem létezik egységes definicio
(1. tablazat), hiszen a jaték fogalmaval és jelenségével tobb tudomanyteriilet is foglalkozik.

1. tablazat: Jatékdefiniciok

Szerzé Jatékdefinicio

»A jaték szabad cselekvés vagy foglalkozds, amely bizonyos nkéntesen, elére meg-
Huizinga (1944) hatdrozott id6ben és térben, szabadon vilasztott, de foltétlen kitelez szabdlyok
szerint folyik le; célja onmagdban van, bizonyos fesziiltség és 6rom érzése, tovabbd a

kozonséges élettdl vald kiilonbozdség tudata kiséri.”

Buytendijk (1988) »Az életoszton egyik megnyilvianuldsi formdja.”

»A jaték egy szabdlyok alapjdan miikodé rendszer, melyben a jatékosok mesterséges
Salen - Zimmerman | konfliktushelyzetekben vannak jelen, melynek végeredményeképp megszamldlhato,

(2003) szdmszeriisithetd eredményeket érnek el.”

»A jdték egy elfoglaltsdg, melyben a jatékosok szabdlyok, interakcidk és visszajel-
Koster (2005) zések dltal megfogalmazott rendszerben tevékenykednek, melynek eredményeképp

szdamszeriisithetd eredmény sziiletik, ami esetenként emociondlis reakciot valt ki.”

Forrds: Sajdt koncepcié

Altalanossagban tehat a jaték egy olyan onkéntes tevékenység, amelynek célja a kikapcsolodas,
pihentetés, szorakozas.

Jatékositas és elemei

Kapp (2012) szerint a jatékositas jatékalapu mechanikat, esztétikat és jatékos
gondolkodast hasznal az emberek bevonasara, a cselekvés 9sztonzésére, a tanulds
eldsegitésére, valamint a problémak megolddsara.

Kapp (2012) szerint a jatékositas az alabbi 9 elembdl tevédik dssze.

1. Rendszer: 6sszekapcsolt jatékelemek rendszere, amely megadja a jaték keretét,
az eseményteret.

2. Jatékosok: ajatékot hasznald egyének a jatékosok, akik folyamatosan interaktalnak
a rendszerrel vagy mas jatékosokkal.

3. Szabdly: meghatarozza a jaték céljat és menetét, a megengedett és nem
megengedett tevékenységeket.

4. Valésdghtiség: a jaték nagymértékben épiil a valosagra, amely valdsaghii
helyzetekhez, szituacidkhoz kapcsolodik.

5. Kihivds: ajatékok kozponti eleme egy kihivas, amely valamilyen cselekvésre szolitja
fel a jatékosokat.
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6. Interakcio: a jaték folyaman a jatékosok és/vagy a jaték rendszere kozotti interakciok
feleldsek azért, hogy jaték folyamatos és gordiilékeny legyen.

7. Visszajelzés: a jaték soran a jatékosok folyamatosan visszajelzéseket kapnak a
tobbi jatékoshoz viszonyitott teljesitményiikrol.

8. Szdmszeriisithetd eredmények: A jaték elvégzése soran jol definidlt, szamszerisitett
eredményeket kapnak a jatékosok a tobbi jatékos teljesitményétdl fiiggetlentil.

9. Reakcio: a jaték a tevékenység soran és a jaték végén tobbféle érzést — példaul
haragot vagy 6romét — valthat ki a jatékosokbdl.

Kapp (2012) a jatékositas definiciojanak megalkotasakor aktivizalta a jaték fogalmat. A
szorakoztatds, pihentetés és kikapcsolddas mellett el6térbe keriilt a bevonas, cselekvésre
Osztonzés és a tanulas. A jatékalapu oktatds vizsgalatakor Kapp definicidja kiinduldpontot
jelent, melyhez a pedagogia és pszicholodgia teriiletén vizsgalt tanulaselméletek is
kapcsolhatok.

Jatékositas és oktatas

A tanuldspszichologiai elméletek eltéréen definialjak a tanulds fogalmat, azonban
kozo6s benniik annak hangstlyozasa, hogy a tanulas hosszabb tavon haté, adaptiv
valtozast jelent (Nahalka, 2006). A szakirodalom 6t {6 tanulaselméletet kiilonboztet
meg, melyek célja, hogy meghatarozzdk a tanulds céljat, és magyarazatot adjanak a
tanulds folyamatara.

A behaviorizmus tanuldselmélete a megfigyelhetd viselkedés tanulmanyozasan alapul,
és nem veszi figyelembe az elme egyes funkciéit. A behaviorista gondolkoddk az elmére
egyfajta fekete dobozként tekintettek, és abbdl indultak ki, hogy a tanulok passzivak, és a
kiils6 kornyezet ingereire reagalnak. Skinner (1974) szerint a viselkedés a kovetkezmények
ingere, mivel a pozitiv megerdsités esetén a tanulok megismétlik a kivant viselkedést, negativ
ingerek esetén pedig nem. Az elmélet szerint tehat a tanulas a viselkedés megvaltozasabol
all, ami a kornyezeti ingerek és az egyén megfigyelhetd valaszai kozotti 6sszefiiggések
elsajatitasa, megerdsitése és alkalmazasa miatt torténik.

A kognitivizmus tanuldselmélete a belsé mentalis tevékenységekre 6sszpontosit an-
nak érdekében, hogy megértse, hogyan tanulnak az emberek. A kognitivista tanulasel-
mélet-kutatok az dsszetett mentélis jelenségeket, mint példaul a gondolkodast, tudast
vagy a problémamegoldast helyezték a kozéppontba. A kognitivizmus képviseldi azt
feltételezik, hogy az emberek raciondlis 1ények, akiknek aktiv részvételre van sziikségiik
a tanulashoz, és akik cselekedetei a gondolkodas kovetkezményei. A kognitivizmus a
tanulds alatt a tudas megszerzését érti, ahol a tanul6 feldolgozott informacidval kognitiv
muveleteket végez és tarol.
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A konstruktivizmus tanulaselmélete (Vygotsky, 1978) szerint a tanulok nem passziv
befogaddi az informacionak, hanem aktivan épitik tudasukat a kdrnyezettel valé kolcson-
hatasban és mentalis struktaraik atszervezése révén. A tudast személyes tapasztalatok
és a kornyezet hipotézisei alapjan épitik fel. A tanulok folyamatosan tesztelik ezeket a
hipotéziseket kozosségi interakcidk atjan. Minden ember méasképp értelmezi és épiti fel
a tanulas folyamatat. A tanul6 teljesitményére a kordbban tapasztaltak és mas kulturalis
tényezdk is hatassal vannak.

A humanista megkozelités szerint a tanulds egyéni cselekedet, amelynek célja a tanuld
személyéhez kapcsolodo lehetdségek és potencial kiakndzasa. A humanistak ugy vélik, hogy
egy személy egészének tanulmanyozasara van sziikség. Rogers (1983) és masok kifejlesztették
a segité tanulas elméletét, mely arra a meggy6z8désre épiil, hogy az emberek természe-
titknél fogva kivancsiak és tanulni akarnak. Az elmélet szerint a tanulds soran az oktaték
segit6ként mikddnek, és céljuk, hogy olyan tamogato légkort teremtsenek, ahol a tanulok
jol érzik magukat, képesek 4j otletek megvitatdsara és arra, hogy hibaikbdl tanuljanak.

A konnektivizmus mint tanulaselmélet arra a gondolatra 6sszpontosit, hogy az emberek
tanulnak és novekednek, amikor kapcsolatokat alakitanak ki. A hobbik, a célok és az em-
berek mind kapcsolatok lehetnek, amelyek befolyasoljak a tanulast. A tanarok a digitalis
média segitségével pozitiv kapcsolatokat hozhatnak létre a tanuldssal.

Az 6t {6 tanuldselméleti irdny mellett tobb elmélet is kialakult, amelyek koziil a jatékositas
vizsgalatanak szempontjabdl a tapasztalati tanulds elméletének van fontos szerepe. Az élmény-
szert, tapasztalati tanulds elméletének egyik uttordje David A. Kolb. Kolb (1984) nagymértékben
épitett John Dewey (1938), Kurt Lewin (1951), Jean Piaget (1952), valamint Carl Jung (1971)
munkaira, akik munkdjuk sordn a tapasztalat és a reflexié tanulasban betoltétt fontossagat
hangsulyoztak. Dewey (1938) szerint a tanulds a tapasztalat rekonstrukcidja a kritikus reflexio
révén. Mig Piaget, Jung és Kolb egyetértenek abban, hogy ,a tanulds és a fejlédés az egyén
velesziiletett belsé késztetésének fiiggvénye. Mindez az egyén kifelé és befelé fordulds igényében
jelenik meg, a reflexio és a cselekvés, a konkrét és az absztrakt munka, az 1ij tapasztalatok ma-
gyardzatihoz kapcsolodo kognitiv struktiirdk, valamint az 1j tapasztalatok kognitiv keretekbe
torténd beillesztése érdekében” (Kreber, 2001, 218. 0.).

I A jatékositas vizsgalatanak szempontjabol a tapasztalati tanulas
elméletének van fontos szerepe.

Kolb (1984) a tanulds négy szakaszat hatarozta meg (lasd 1. dbra). A konkrét tanulas
és a reflektiv megfigyelés az élmény megragaddsara Gsszpontosit, mig az absztrakt foga-
lomalkotas és az aktiv kisérletezés a tapasztalat tuddssa alakitdsarol szol. Kolb azt allitja,
hogy a hatékony tanulds egy folyamat, melynek soran a tanulé végigmegy az élményszerd
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tanulas ciklusain. A tanulds négy szakasza alapjan Kolb a tudas négy kiilonb6z6 modjat Jatékositas a biztositasi szektorban
is azonositotta: divergens, asszimilald, alkalmazkodé és konvergens.

A jatékositas a biztositasi szektorban mar tobb éve jelen van, hiszen a Magyar Biztositok
Szovetsége (tovabbiakban: MABISZ) eddigi miikodése soran folyamatosan tamogatott tanulma-
nyi versenyeket és mas, a fiatalokhoz kapcsol6do kezdeményezéseket. A jatékositds és a fiatalok
edukacidja, a szvetségi szint mellett kiemelt tagbiztositoi feladat is.

A MABISZ iigyvezetése 2017-ben fogadta el az igynevezett fiatal generécios stratégiat, mely-
nek kiemelt célja a fiatalok biztositasi szektorral kapcsolatos ismereteinek bévitése, edukacidja,

valamint a kockazatvéllalashoz kapcsolodo tudatossag erdsitése.

1. Divergens tanulas: informacidkat, tapasztalatokat gyfijt, reflektiv megfigyeld. Az in-
formaciokat megfigyelésen és megértésen at dolgozza fel.

2. Asszimilal6 tanulds: Absztrakt informdciokat dolgoz fel megfigyelésen alapul6 ta-
pasztalatok gytijtésével. Osszehangolt modelleket alkot, logikus és elméletkdzpontu.

3. Alkalmazkodé tanulas: A konkrét informacidkat tapasztalatokra épiti, és aktiv kisér-
letez6ként dolgozza fel azokat.

4. Konvergens tanulas: Elvont informacidkat gyakorlat- és cselekvésorientalt médon
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alkalmaz. 2. tablazat: A MABISZ fiatal genericids stratégidjanak tevékenységei
1. bra: A tapasztalati tanulas szakaszai és a kapcsolodo tanulasi stilusok Akcié Célcsoport Leiras
Evente oktéber-novemberben megrendezésre
- Biztositsd be Kozépiskolasok, keriilé tanulmdnyi verseny, melynek célja, hogy egy
ta},():g'z(:: [tat magad - verseny egyetemista didkok és biztositasi szektorhoz kapcsol6do kérdésen keresztiil
fiatal palyakezdok bévitse a kozépiskolai és egyetemista didkok biztositoi
Alkalmazkodo AN Divergens ) )
tanulds tanulas ismereteit.
/ \ »Az életoszton egyik Evente szeptemberben az ORFK-val és més szervekkel
. Reflektiv Biztonsdg Hete megnyilvanuldsi formdja.” | kozosen megszervezett orszagos eseménysorozat,
kisérletezés D E— medgfigyelés melynek sordn a biztonsag keriil a kézéppontba.
\ / Kozépiskolas didkoknak tartott 45 perces orak,
Biztositéi ordak Kozépiskolas diakok amelyek célja a biztositas teriilethez kapcsolodo
e \v4 Mantis ismeretterjesztés, edukacio.
Elvont A Biztonsagkerék jaték és az ahhoz kapcsolodd
fz%? é?g? B nyereményjaték és kampany, melynek célja, hogy egy

Forrds: Kolb (1984)

A jatékositds tobb ponton is kapcsolodik az egyes tanuldselméletekhez. A témaval
foglalkoz6 szakirodalom is megosztott abban, hogy a jatékositas tekinthet6-e 6n4llo
tanulaselméletnek, vagy egy sajatos eszkoztarként kiilon-kiilon kapcsolodik. A Kapp
(2012) altal bemutatott jatékositasdefinicio, az sszetevok leginkabb a tapasztalati ta-
nulas elméletéhez kapcsolédnak. Kapp (2012) 6sszetevéi, valamint a Kolb (1984) altal
definialt négyféle mod a tapasztalati tanuldssal 6sszekothetd, hiszen a jatékos mint ta-
nuld eseményeken vesz részt, kihivasokat végez el, interakcioba keriil a rendszerrel vagy
mas jatékosokkal, visszajelzést és szamszer(i eredményeket kap, melyekre valamilyen
valaszreakciot ad. Mindezt egy valdsaghti kornyezetben, adott jatékszabalyok mentén
teszi, és amikor egy kihivassal végzett, egy kovetkez6 palyan folytatja a jatékot, azaz a
tapasztalati tanulast.

| Biztositas és Kockazat ¢ IX. évfolyam 1-2. szdm

Biztonsdgkerék jdték Kozépiskolas diakok interaktiv online jatékon keresztiil bévitse a hazai

kozépiskolas fiatalok biztositasi szektorral kapcsolatos

ismereteit.

Forrds: Sajdt koncepcié

A 2. tablazatban bemutatott eseményekhez és akciokhoz illeszkedett a kutatashoz kap-
csolddo Biztonsagkerék jaték, melynek céljait, kialakitdsat, valamint a kapcsolddo kutatési
modszertant a kovetkezd fejezet targyalja.

Biztonsagkerék jaték

A tanulmanyban ismertetett kutatas hatteréiil szolgalé Biztonsagkerék jaték elsd
verzi6jat 2020. junius és augusztus kozott kozosen fejlesztette a MABISZ és a Case
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Solvers Kft. A tanulmany alapjaul szolgalé minta a 2020. szeptember 1. és 2020. december 31.
kozotti jatékosok eredményeit tartalmazza. A fejezet célja, hogy bemutassa a kutatds mogotti
jaték céljat, kialakitasat, a mérés modszertanat, valamint a kapcsolodé kampany legfontosabb
részleteit. Az eredményeket, valamint a kapcsolodo kovetkeztetéseket a kovetkezd fejezet
ismerteti részletesen.

Jaték célja

A Biztonsagkerék' 2020. szeptember 1-jén indult utjara, és kialakitdsdnak hdarom fontos
céljavolt. Egyrészt illeszkedett a mar korabban ismertetett MABISZ fiatal generacids stratégia
célkittizései kozé azzal, hogy a jatékban bemutatott ismeretek és kérdések formaljak a kozépis-
kolas diakok pénziigyi tudatossagat, és bovitik a biztositasi szektorral kapcsolatos ismereteiket.
Masrészt a jaték szérakoztatd modon, jatékos formaban tdmogatja a biztositasi szektorhoz
kapcsolodo kozépiskolai orakat, novelve a diakoknak a szektorhoz kapcsolodo érzékenységét.
Végiil a MABISZ a 2020 marciusatol jelen 1év6 jarvanyiigyi helyzetben tovabbra is nagy hang-
stlyt akart helyezni a fiatalok online fejlesztésére.

I A MABISZ tovabbra is nagy hangsulyt akart helyezni a fiatalok
online fejlesztésére.

A jaték tervezdi a jaték kialakitasa soran a fenti célok mellett kiemelt hangsulyt fektettek a
didkok, tandrok, valamint a sziil6k altal képviselt szempontokra is.

A jaték kialakitasa

A Biztonsagkerék jaték kétféle kérdéstipusbdl all: ismereti, valamint a kockazatvallalas-
hoz kapcsolddo viselkedési kérdésekbol. Az ismereti kérdések célja az egyes élethelyzetekhez
kapcsolddo biztositasi ismeretek bévitése, mig a kockdzatvallalashoz kapcsolodd kérdések
a fiatal jatékosok kockazatvallalasat, viselkedését értékelik. A tanulmany a tovabbiakban e
kérdéstipusok rendszerét mutatja be.

Ismereti kérdések nyolc életszakaszon keresztiil

A jaték £ vezérfonalat az ugynevezett ismereti kérdések adtak, melyek nyolc életszakaszon
vezették végig ajatékost. Az ismereti kérdések célja, hogy a kérdéseken és az azokra adott valaszokon
keresztiil a jatékosok biztositasi szituacidkkal talalkozzanak, és bovitsék a kockazatvallalassal
kapcsolatos ismereteiket. Mivel a jaték azonnali visszacsatolast kiild a jatékosnak a kérdésre
adott valasz kapcsan, igy a helyes valaszok bemutatasan keresztiil jatszva torténik a tanulas.

A jatékosok minden életszakaszban haromszor forgathatjak meg a biztonsagkereket, amely

egy-egy eseményt forgat ki szamukra. Az egyes eseményekhez 3-3 ismereti kérdés kapcsolodik.
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A jatékban kialakitott nyolc életszakaszt a 3. tablazat foglalja Gssze:

o

3. tablazat: A jatékban megjelend életszakaszok

Eletszakasz Kerettorténet
Szerencsére abba a gimnaziumba vettek fel, ahové az dltalanos iskolds legjobb barataid is mentek.
Kozépiskola eleje | Az elsd par hét soran rengeteg Uj ismerdsre és bardatra tettél szert, szereted az @ij gimit. A tanulni-

valo kicsit tobb, mint amire szamitottal, de ugy érzed, nem okoz majd problémat. Az osztalyfo-

nokod mar most gyakran emlegeti az érettségit, pedig az még nagyon-nagyon messze van.

Erettségi el6tt

Visszagondolva, nagyon gyorsan elteltek a kozépiskolas évek, hamarosan itt az érettségi. Az elmult
hetekben mar rengeteg idét toltesz tanuldssal, kevesebb idét téltesz a barataiddal. Mindenki az érett-
ségire gondol mar. Bar te nagyon izgulsz miatta, a tanaraid szerint siman menni fog. Tobb egyetemi
nyilt napon is jartal, mire ratalaltal a legszimpatikusabb szakra. A ponthatér egy kicsit magasabb,

mint remélted, de ez téged csak motival. Alig varod, hogy végre megtudd, milyen az egyetemi élet.

Egyetemista évek

Eleinte kicsit meglepdtél, mekkora a kiilonbség az egyetem és a kozépiskola kozétt. Gyorsan rata-
l4ltal azonban a tarsasigodra, akikkel egyiitt hagyjatok ki a legunalmasabb 6rékat, egytitt vészelitek
at alegnehezebb vizsgakat, majd ezeket egytitt jol meg is tinneplitek. Rdaddsul végre (részben) azt
tanulod, ami érdekel. Az id8szakos didkmunkakat mar unod, szivesen kiprobalnad magad egy

»igazi” munkahelyen.

Elet
frissdiplomdsként

Evekig furcsdn nézve hallgattad az egyetemen, mikor azt mondogattdk neked, hogy mennyi
lehetéséged lesz majd elhelyezkedni a szakmaban. Boldogan ébredsz rd, hogy nekik volt igazuk.
T6bb ajénlat koziil valogathattal, mikor az elsé munkahelyedet kerested. Elvezed a munka adta tj
kihivasokat, a munkatarsaid is kedvesen fogadtak, de sajnos mér kevesebb buli fér bele az idédbe.

Ahogy esténként porgeted a Facebookot, egyre tobb lanykéréses bejegyzéssel talalkozol.

Csalddalapitds

Nemrég léptettek el6 a munkahelyeden. De ami ennél is jobb, hogy a maganéleted is remekiil alakul.
Harom és fé] éve talalkoztdl a paroddal, akivel azéta is boldogan €ltek egy albérletben. Felttint, hogy
egyre gyakrabban kertil szoba koztetek a gyerekvallalas gondolata. Mindketten tigy érzitek, készen alltok]

a csalddalapitasra.

Csaldd és karrier

A mindennapjaid teljesen megvaltoztak, miéta megsziiletett az elsé gyermeketek. Nem is
gondoltad volna, mennyire élvezed majd a csalddoddal tolt6tt hétvégéket. A munkadat tovabbra
is élvezed, azonban nem kaptad meg az el6léptetést, amire szamitottal. Kicsit zavar, de igyekszel

hasonldan jo lehetdségeket felfedezni.

Csaldd és

egzisztencia

Tinédzser gyerekekkel a csalddban, nem minden napodat tudod nyugodtan, csendben befejezni.
Nem is tudod, hogy néttek fel ilyen gyorsan, de a legidésebb mindjart befejezi a kozépiskolat.

Elvezed az életed, azonban ha egy dolgon valtoztathatndl, a paroddal kicsit t5bb idét toltenél.

Nyugdijas évek

A munkdval t6lt6tt utolsé 2-3 évben mar nagyon vagytal erre. Végre tobb idéd marad a kertre,
és a rég elkezdett konyveidet is végig tudod olvasni. A gyerekek mar a sajat csaladjukkal toltik az

id6t, de gyakran meglatogatnak. A gyodgyszertarban viszont mar egybdl felismernek.

Forrds: Sajdt koncepcio
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Fiatalok kockazatvallalasa?

A jaték soran kialakitott nyolc életszakasz minden eseménye, Osszesen 72 esemény
tartalmazott egy-egy tgynevezett viselkedési kérdést, amely a jatékosok kockazatvalla-
lasat mérte meg. A viselkedési kérdések tartalma minden esetben illeszkedett az aktualis
életszakasz aktudlisan kiforgatott eseményeihez kapcsolodo kerettorténethez.

A fiatalok kockazatvallaldsanak és kockazatkezelésének viselkedéses modellezése két
dimenzidra épiilt. Az els6 dimenzio a kockazatos viselkedéshez kapcsolédo dontési helyzet
mogott allo kockazatkertlés és kockazatvallalas tengely két polusa, mig a masik dimenzid
a dontés mogott talalhatd tudatossag kontinuuma. Az elsé dimenzio a kockazatvallalassal
hozhaté parhuzamba, mig a masodik a kockazatkezelésével (Bigazzi & Serdiilt, 2020).

Az els6, kockazatkertilés-kockazatvallalas dimenzié mogotti fontos feltételezés, hogy
az egyének bizonyos helyzetekben alapvetéen nyitottak a valtozasra, mig mas esetekben
a biztonsagos, tudott, ismert, jol bejaratott viselkedést preferaljak. A masodik dimenzié
a felkésziiltség, tudatossag, tervezés, autonom, megfontolt dontéshozatal koré épil. A két
dimenzi6 négy kiilonbozd viselkedési format hatdroz meg (2. abra).

2. abra: Viselkedési profilok dimenzioi

Tudatossag,
autondomia
Bizppségos N Kezdeményezé
jatékos
Kockazat- 4 > Kockazat-
kerulés vallalas
Elkertlé Buliarc
\Y4
Csoport-
nyomas

Forrds: Bigazzi & Serdiilt (2020)

A jaték végén a jatékot végigjatszo jatékosok megismerhették a négy viselkedési profil (kez-

deményez6, buliarc, biztonsagos jatékos, elkeriild) koziil a sajatjukat. A jaték kialakitasakor
definialt viselkedési profilokat a 4. tablazat mutatja be részletesen.
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4. tablazat: A viselkedési profilok tartalma

Profil Leiras

megnevezése

Kockazatvallalo, de tudatos. Igényli a valtozast, de felméri az egyéni felelosséget és
kockazatot. Autoném személyiség, képes ellentmondani, és ellentartani a csoportnyomas-
nak, amennyiben az a személyes meggy6z6désével szembe megy. Gimndaziumban ezek a
Kezdeményezd csodabogarak, akik a sajat utjukat jarjak, felvallaljak a kockazatos viselkedéseket, anélkiil,
hogy meg akarndnak felelni a kozosségnek, bator felfedezdk, az autonomidjuk gyakorlasa
elsddleges motivicidjuk. Amit tesznek, azért felel6sséget véllalnak, és tudjak, illetve viselik|

a kovetkezményeket.

A hedonista karakter spontan, a pillanatban és a pillanatnak ¢, a kozossége hat rd, konnyen
Buliarc valtozik és valtoztat. Dontéshozatali és cselekvési helyzetben nem méri fel a kovetkezménye-
ket, nem vallal felel3sséget, vagyja az elismerést, szeret kozéppontban lenni, és élen jarni a

kozosségben.

A biztonsagos jatékos karakter, ha véltoztat, azt megfontoltan teszi, alaposan elemezve a
Biztonsdgos kortilményeket, a lehetségeket, mérlegel, nem dont gyorsan, de nem hagyja, hogy a tobbiek és
jatékos kortilmények befolyasoljak. Szereti pontosan megtervezni a cselekvési folyamatokat, nem hoz

spontan dontéseket, a dontésekért feleldsséget véllal.

Viselkedését erésen meghatdrozza a kozosség, ugyanakkor keriili a rizikds, 6j hely-
Elkeriilé zeteket. Csoportnyomasra cselekszik, amennyiben cselekednie kell, de inkabb a meg-

szokott és komfort helyzetekben érzi jol magit, keriili az egyéni felel6sséggel terhelt,

kockazatos helyzeteket.

Forrds: Bigazzi & Serdiilt (2020)

A négy lehetséges vdlasz koziil a jatékos viselkedési kérdésenként kivélasztottaara
leginkabb jellemz6 vélasz opcidt. E mddszertan egyik limitdcidja lehet a tarsadalmi
elvarasoknak valé megfelelés torzitdsa. Mivel a jatékosok egy altaluk végiggondolt,
nyolc szakaszbdl all6 életut mentén valaszolnak a viselkedési kérdésekre, igy feltéte-
lezhetéen az adott életszakaszrdl alkotott reprezentacioik, sztereotipiak is befolyasol-
hatjak a vdlaszaikat. Az emlitett limitaciokat egy stlyozasi rendszer kezelte, melyet a
3. abra foglal dssze.
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3. dbra: A viselkedési profilok kialakitasanal hasznalt silyozas jelentds tobbsége, 67%-a biztonsagi jatékos, mig a kezdeményez6 viselkedési profil a jatékosok

28%-ara volt jellemzd. A tudatossag kiugréan magas aranya (95%) a csoportnyomas jelenségé-

72

pontozs pontozas vel is magyarazhato, hiszen a jatékosok egy nyereményjatékban vettek részt, igy a viselkedési
kérdésekre adott valaszok mogott is megjelenhetnek a ,, helyes” valasszal kapcsolatban vélt elva-
rasok. Erdekesség, hogy a csoportnyomasnak nem engedtek a kitéltSk, az elkertil§ kategériaba
a jatékosok 3%-a, a buliarc kategoriaba pedig a jatékosok csupan 2%-a kertilt.
5. tablazat: Jatékosok viselkedési profilja nemek szerint
{> életszaka: életszakasz
Biztonsagos jatékos Kezdeményezé
) ) Profil megnevezése Osszesen N6 Férfi
pontozas pontozas
Kezdeményezé 28% (182) 23% (78) 34% (104)
K Buliarc 2% (14) 2% (7) 2% (7)
[> dletszaka életszakasz Biztonsdgos jatékos 67% (431) 72% (243) 61% (188)
Elkerilé Buliarc
Elkeriilé 3% (18) 3% (10) 3% (8)
Forrds: Bigazzi & Serdiilt (2020)
Osszesen 100% (645) 100% (338) 100% (307)

Biztonsagkerék kampany

A kutatashoz kapcsolodd kampany 2020. szeptember 1. és december 31. kozott zajlott
le. A vizsgalt idészakban 11 462 jatékos jatszott a jatékkal, koziiliik 988 jatszotta végig
mind a nyolc életszakaszt. A kampdny soran a jatékot végigjatszo jatékosok kozott
targyi nyereményeket (SUP, kerékpar, elektromos roller, JBL hangfal) sorsoltak ki.

A kutatas soran, a szitkséges adattisztitas elvégzése utdn 645 jatékos eredményét
vizsgaltuk meg leir¢ statisztikai modszerekkel. A jatékot végigjatszo, regisztralt
jatékosok 47%-a n6, 53%-a pedig férfi. A kampany 16 és 25 év kozotti kozépiskolas
és egyetemista diakokat célzott tobb csatornan (pl. k6zosségi média, kozépiskolai
versenyek) keresztiil.

Kovetkeztetések

A kampény soran a viselkedési profilokat, valamint az ismereti kérdésekhez kapcsolédd
eredményeket a leiré statisztika eszkozeivel elemeztiik. Az eredményeket aggregaltan, nemek
szerint, valamint az egyes viselkedési profilok mentén tekintettiik at.

A viselkedési kérdések, profilok esetén (5. tablazat) jatékosok 95%-a a tudatossag-csoport-
nyomds tengelyen a tudatossag és autonomia altal leirt két kategoriaba tartozik. A jatékosok

| Biztositas és Kockazat ¢ IX. évfolyam 1-2. szdm

Forrds: Sajdt elemzés

Amennyiben a nemek mentén vizsgaljuk a viselkedési profilokat, akkor azt latjuk, hogy a
nok esetén 72% a biztonsagi jatékosok ardnya a jatékot végigjatszo, regisztralt jatékosok kozott,
mig a férfiak esetén 61%. A nemek mentén torténd vizsgalat masik fontos eredménye, hogy a
férfiak 34%-a kezdeményez, mig a n6k esetében csupan 23%. A buliarc és elkertilé profilok
esetében nincs jelent6s kiilonbség a nemek kozott.

A torténeti modban az ismereti kérdésekhez kapcsolddd eredményeket a 6. tablézat tartal-
mazza életszakaszonként. A torténeti médnak mind a nyolc életszakaszat végigjatszo jatékosok
az ismereti kérdések megvélaszoldsaban atlagosan 28%-ot értek el. Az egyes életszakaszokat
vizsgalva a jatékosok a ,Nyugdijas évek” szakaszban érték el a legrosszabb eredményt (21%),
a ,,Kozépiskola eleje” szakaszban pedig a legjobbat (32%). Mindez magyarazhato azzal, hogy a
jatékosok célcsoportjat a kozépiskolasok alkottak, akik kénnyebben tudnak azonosulni a sajat
élethelyzetiikkel, mint a téliik legtavolabb levé nyugdijas évekkel.

Amennyiben a viselkedési profilokat a torténeti modban elért pontszamokkal vetjiik 6ssze,
azt tapasztaljuk, hogy a biztonsagi jatékosok rendre a legjobban teljesitok kozott vannak mind
anyolc életszakaszban. Mindez magyarazhato a biztonsagi jatékosokra jellemzd tudatossaggal,
hiszen 6k azok, akik egyszerre tudatosak és kockazatkertlék.
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6. tablazat: Eredmények életszakaszonként (% A Biztonsagkerék és a jatékositds kapcsolatanak vizsgalatakor a Kapp (2012) altal definialt
y
elemeket vettiik alapul. Az elemeknek a Biztonsagkerék jatékban torténé megjelenését a
‘§ 21219 g @ | g .%f g 7. tablazat mutatja be.
[ =~ =~ =~ S X Q- -
SIS1E|E(T (5|85 |8
S - R Q R . I o
ele x| |58 |28 7. tablazat: A jatékositds elemei a Biztonsagkerék jatékban
s |S | F|IZ|S || |@ ) g )
S8 §lel™e8]|"
818 3 & kS
3 § Jatékositas elemei Az elemek megjelenése a Biztonsagkerék jatékban
S 3
9: Rendszer A jatékot alkoto rendszer 8 életszakaszbol és a kapcsolddo ismereti és viselkedési kérdésekbdél all.
S8R 8[8[=2=2|R|8&
RN ||| |1x2
2 Jatékosok A jatékosokat a jaték célcsoportjat alkoto kozépiskolds és egyetemista fiatalok jelentik, akik 8
életszakaszon keresztiil interaktalnak a jaték tervezdi dltal felépitett rendszerrel.
X2 |IR|IE|IR|E[RR ? A jaték célja, hogy a jatékosok az egyes életszakaszokhoz kapcsolodd ismereti és viselkedési kérdé-
O = SO N SO IS S = =Y Jatek ccla, hogy a) gy P
Szabdly seket megvalaszoljak, és felkertiljenek a jatékot zaré dicséségtablara.
vlglnlelylelels| 2 A jaték soran megjelend élethelyzetek és a kapcsolddd kérdések nagymértékben épiilnek a valosag-
— N —
XXX X[ X[ XX e ra. Habdr a jaték kialakitasakor a valosaght dbrazolas érdekében tobb fokuszcsoportos interja is
Valésdghiiség késziilt, a jaték grafikai megjelenése még tovabbi fejlesztést igényelt. Ezeket az eredményeket mar a
5 jaték 2021 nyardn tortént tovabbfejlesztése soran a fejlesztok figyelembe vették.
N
vlglielelplglely (;; A jaték sordn a legtobb pontot elérd jatékosok kozott a kampany szervezoi értékes nyereményeket
XXX e Kihivds sorsoltak ki. A kihivast a jaték soran tehdt a kérdések megvalaszoldsa és a megszerezheté pontok
E maximalizaldsa jelentette.
=
A jatékosok és a rendszer kozotti interakci6 alapjat az élethelyzetekhez kapcsolodo szituacidk
Interakcio elolvasasa, internalizalasa, majd a kapcsolddo ismereti és viselkedési kérdések megvalaszoldsa
vl lginlelelglsls g jelentette.
IR I E:' A jaték soran a jatékosok két dimenzié mentén kaptak visszajelzést. Egyrészt minden ismereti
° Visszajelzés kérdés utan a rendszer megmutatta a helyes valaszt, masrészt a jaték végén a jatékosok
megismerhették a viselkedési kérdésekre adott valaszok alapjan megalkotott kockazatvallaldsi
EU profiljukat.
g Szdmszeriisithetd A jaték soran az ismereti kérdésekre adott helyes valaszok esetén a jatékosok pontokat kaptak, a
'i: § § ‘i: § § E § U% eredmények jatékot végigjatszo jatékosok pedig egy dicsdségtablara kertilhettek fel.
RN F E E R R E B I Reakcidé A jaték a jatékosokbdl tobbféle reakeiodt is kivaltott, voltak, akik visszatérd jatékosként t8bbszdr
-
= is jatszottak a jatékkal.
]
Forrds: Kapp (2012) alapjdn sajdt koncepcid
=
% § § % § § 'i: % g A Biztonsagkerék tehdt egy jo példa a jatékositott és a jatékokon keresztiil torténé tanulésra.
gt i 1w [ P . . fesos
e R I R I R I~ A jatékosok a jatékban bemutatott nyolc életszakaszon keresztiil megismerkedhettek a biztositasi
szektorral, a biztositasi termékekkel és a biztositasi termékekhez kapcsolodo élethelyzetekkel.
A viselkedési profilokon keresztiil felmérhették a sajat kockazatvallalasi hajlanddsagukat, azaz
Forrds: Sajdt elemzés tudatosithattak magukban az egyes helyzetekre jellemz6 viselkedési mintdikat.
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A tanulméanyban bemutatott kovetkeztetések a 2020 6szén futd els6 kampany adataira épil-
nek. Habar a jatékot az oldalra latogatok kevesebb mint 10%-a jatszotta végig, a lemorzsolodas
és a jatékosok altal adott valaszok részletes elemzése a jaték tovabbfejlesztéséhez vezetett. A
jatékkal jatszo 11 462 jatékos, még ha nem is jatszotta végig azt, valaszolt a biztositasi szektorhoz
kapcsolodo kérdések egy részére. A kapott eredmények megerdsitik a MABISZ fiatal generacios
programjanak kittizott céljait, miszerint sziikség van a fiatalok ismereteinek bovitésére és érzé-
kenyitésére, hiszen a fiataloknak a biztositasi témakhoz kapcsolddd ismerete hidnyos.

I A Biztonsagkerék egy jo példa a jatékositott és a jatékokon
keresztiil torténoé tanulasra.

2021 méjus-juniusaban a jaték megujult grafikat kapott, és harom jatékmaod kertilt kialaki-
tasra. A megujult jatékkal napjainkig tobb mint 30 ezren jatszottak. A Biztonsagkerék jaték a
www.biztonsagkerek.hu cimen érhet el.
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HIVATKOZASOK

'A Biztonsagkerék elédje a Biztonsdg Hetére kifejlesztett fizikai jaték, amelynek soran a jatékot jatszo6 altalanos és kozépiskolds gye-
rekek egy szerencsekerék forgatasaval talalkozhattak kiilonboz6 kareseményekkel. A jaték soran maguk donthették el, hogy az
egyes élethelyzet kapcsan milyen biztositasi terméket valasztanak annak érdekében, hogy elkeriiljék a varhat6 kareseményeket.

2A jatékban megjelend viselkedési profilok kialakitdsa Bigazzi Sdra, valamint Serdiilt Sdra pszicholégusok, a Pécsi Tudoményegyetem
adjunktusainak a kozremtikodésével tortént.
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