Mangustamise Moju: Kuidas
Manguelemendid Muudavad Haridust,
Tood ja Igapaevaelu?

Sissejuhatus

Taust ja Probleemipiistitus

Digitaalajastu on toonud kaasa fundamentaalse muutuse viisides, kuidas inimesed suhtlevad
informatsiooni, Ulesannete ja Uksteisega. Selles uues keskkonnas on esile kerkinud véimas
ja laialt levinud fenomen — mangustamine (inglise keeles gamification). See on protsess,
mis muudab rutiinsed, kohustuslikud véi muul moel vahem kaasahaaravad tegevused
mangulisteks ja motiveerivateks kogemusteks. Mangustamise keskmes on mangudisaini
elementide, nagu punktide, markide, edetabelite ja valjakutsete, rakendamine
mittemangulistes kontekstides. Selle peamine eesmark on suurendada kasutajate
motivatsiooni ja kaasatust ning suunata nende kaitumist soovitud suunas.

Kuigi mangustamine vdib tunduda modernse nahtusena, ulatuvad selle juured 20. sajandi
kaitumispsuhholoogiasse. Siiski on just digitaaltehnoloogia, nutiseadmete ja sotsiaalmeedia
plahvatuslik levik loonud viljaka pinnase selle laialdaseks rakendamiseks. Tanapdeval on
mangustamine integreeritud haridusplatvormidesse, ettevotete koolitusstisteemidesse,
turunduskampaaniatesse, tervise- ja treeningrakendustesse ning isikliku finantsjuhtimise
tooriistadesse.

Oluline on eristada mangustamist teistest seotud moistetest. Erinevalt mdngupohisest
oppest (game-based learning), mis kasutab terviklikku, spetsiaalselt loodud mangu
Oppevahendina, lisab mangustamine olemasolevale tegevusele voi sisteemile vaid
mangulise kihi voi elemente. Samuti erineb see tésimangudest (serious games), mis on
meelelahutuse asemel loodud spetsiifilisel eesmargil, naiteks treeninguks voi hariduseks.
Mangustamine ei loo uut mangu, vaid muudab olemasoleva kogemuse mangulisemaks.

Uurimuse Eesmark ja Kiisimused

Kaesoleva uurimistdd peamine eesmark on sistemaatiliselt anallitisida mangustamise
pstihholoogilisi mehhanisme ja hinnata selle mdju kolmes thiskondlikult olulises valdkonnas:
hariduses, téokeskkonnas ja igapaevaelus. Té6 pllab vastata jargmistele
uurimiskisimustele:

1. Millised pslihholoogilised teooriad ja pdhimdtted, sealhulgas enesemaaramisteooria
ja harjumuste kujundamise mudelid, selgitavad mangustamise efektiivsust inimeste
motivatsiooni ja kaitumise mdjutamisel?



2. Kuidas rakendatakse manguelemente nagu punktid, edetabelid ja preemiad edukalt
reaalsetes platvormides, naiteks keelebpperakenduses Duolingo,
treeningrakenduses Strava ja ettevdtete koolitussisteemides, ning millised on nende
rakenduste konkreetsed tulemused?

3. Millised on mangustamise potentsiaalsed negatiivsed tagajarjed ja eetilised
dilemmad, sealhulgas oht sisemise motivatsiooni vdhenemiseks (lledigustamise
efekt) ja kasutajatega manipuleerimise risk?

Uurimuse Ulesehitus

Uurimistd6 on struktureeritud kolme ossa, et pakkuda lugejale terviklikku ja stisteemset
ulevaadet mangustamise fenomenist.

e Esimene osa keskendub mangustamise teoreetilistele ja pstihholoogilistele alustele.
Selles osas anallsitakse motivatsiooniteooriaid, mis on mangustatud sisteemide
disaini nurgakiviks, ning uuritakse, kuidas harjumusi loovad mudelid aitavad kaasa
pikaajalise kaasatuse tekkimisele.

e Teine osa esitab empiirilisi tdendeid ja detailseid juhtumiuuringuid mangustamise
rakendamisest praktikas. Vaatluse alla vbetakse haridus-, t66- ja igapaevaelu
valdkonnad, tuues esile nii edulugusid kui ka valjakutseid. Selles osas esitatakse ka
vordlev tabel, mis stinteesib eri valdkondade mangustamise mehaanikaid.

e Kolmas osa pakub kriitilist analtiisi mangustamise varjukllgedest. Selles osas
kasitletakse psihholoogilisi riske, nagu sisemise motivatsiooni kadumine, ning eetilisi
kisimusi, mis on seotud potentsiaalse manipulatsiooni ja arakasutamisega.

Uurimistoo 16peb kokkuvdttega, milles slinteesitakse peamised jareldused ning visandatakse
tulevikutrendid ja edasised uurimissuunad, rohutades vajadust tasakaalustatud ja eetilise
lahenemise jarele mangustamise disainis.

| OSA: MANGUSTAMISE PSUHHOLOOGILISED
ALUSED: MOTIVATSIOONI KONSTRUEERIMINE

Mangustamise voime muuta igapaevaseid Ulesandeid kaasahaaravaks ja isegi séltuvust
tekitavaks ei ole juhuslik. See tugineb sligavatele psihholoogilistele printsiipidele, mis
reguleerivad inimeste motivatsiooni, kaitumist ja harjumuste kujunemist. Selle osa eesmark
on lahti harutada see psuhholoogiline masinavark, uurides kahte peamist teoreetilist
raamistikku: motivatsiooniteooriaid, mis eristavad sisemisi ja valiseid ajameid, ning
kaitumusliku disaini mudeleid, mis selgitavad, kuidas tooted meid "haaravad" ja
igapaevaseks osaks saavad.

1. peatiikk: Motivatsiooni Kahetine Olemus: Sisemised Ajamid ja Valised
Tasud

Inimkaitumise moistmise keskmes on kisimus motivatsioonist: mis paneb meid tegutsema?
Psuhholoogiateadus eristab kahte peamist motivatsioonitllpi, mille tasakaalustamine on
eduka mangustamise disaini jaoks kriitilise tahtsusega.



Sisemine (Intrinsic) vs. Valine (Extrinsic) Motivatsioon

Sisemine motivatsioon on sisemine tung, mis paneb inimesi tegelema tegevustega nende
endi parast — puhtast naudingust, huvist vdi isiklikust rahuldusest, mida tegevus pakub. See
on joud, mis sunnib harrastajat tunde kitarri harjutama voi programmeerijat 66sel koodi
kirjutama, ilma et selle eest oodataks valist tasu. Sisemiselt motiveeritud tegevused on
iseenesest premeerivad ja on seotud pikaajalise, jatkusuutliku kaasatuse ja stigavama
Oppimisega.

Valine motivatsioon seevastu tuleneb valistest teguritest. Inimene tegutseb, et saavutada
mingi valine tulemus, naiteks saada tasu (raha, punktid, margid) voi valtida karistust. See on
motivatsioon, mis paneb to6taja tegema Uletunde boonuse nimel voi dpilase dppima hea
hinde saamiseks. Valised motivaatorid on darmiselt efektiivsed esialgse huvi tekitamiseks ja
kaitumise kaivitamiseks, kuid nende mdju vdib olla IUhiajaline ja kaduda kohe, kui tasu
eemaldatakse.

Mangustamise disaini peamine valjakutse ja kunst seisneb nende kahe motivatsioonittlbi
oskuslikus sidumises. Efektiivne slisteem kasutab valiseid motivaatoreid (nt punktid ja
margid) kui tellinguid, et aidata kasutajal alustada ja kogeda esimesi edusamme. Kuid
I6ppeesmark on alati sisemise motivatsiooni tekitamine, pakkudes kasutajale meisterlikkuse,
autonoomia ja tdhendusrikkuse tunnet.

Enesemaaramisteooria (Self-Determination Theory - SDT) kui Mangustamise
Nurgakivi

Edward Deci ja Richard Ryani poolt valja té6tatud enesemaaramisteooria (SDT) on Uks
mdjukamaid kaasaegseid motivatsiooniteooriaid ja pakub mangustamise toimimiseks
fundamentaalse seletusraamistiku. SDT kohaselt on inimestel kolm kaasastindinud
psuhholoogilist pdhivajadust, mille rahuldamine on heaolu, arengu ja sisemise motivatsiooni
eelduseks. Edukad mangustatud slsteemid on ehitatud just nende vajaduste rahuldamisele.

e Autonoomia (Autonomy): See on vajadus tunda end oma tegevuste ja valikute
peremehena, omada kontrolli ja tegutseda kooskdlas oma vaartustega. Mangustatud
keskkonnad toetavad autonoomiat, pakkudes kasutajatele valikuvabadust. Naiteks
vdib dppija valida oma dpiteekonna, kohandada oma avatari vdi otsustada, millises
jarjekorras valjakutseid lahendada. See annab tunde, et tegevus on vabatahtlik ja
isiklikult juhitud, mitte peale surutud.

e Kompetentsus (Competence): See on vajadus tunda end efektiivse ja vGimekana,
kogeda meisterlikkust ja Uletada valjakutseid. Mangustamine on kompetentsuse
tunde loomisel eriti véimas. Manguelemendid nagu kohene tagasiside (6ige/vale
vastus), progressiribad, tasemete tdusmine ja saavutusmargid annavad pidevalt
marku edusammudest. Need teevad arengu nahtavaks ja kdegakatsutavaks,
tekitades tunde, et "ma saan hakkama" ja "ma arenen".

e Seotus (Relatedness): See on vajadus tunda sotsiaalset sidet, kuuluda gruppi ning
hoolida ja olla hoolitsetud teiste poolt. Paljud mangustatud stisteemid on siigavalt
sotsiaalsed. Edetabelid loovad sébraliku voistiusmomendi, meeskonnapdhised
véljakutsed soodustavad koostddd ning vdimalus jagada oma saavutusi voi teha
sopradele "kingitusi" (nt lisasida Duolingos) rahuldab otseselt seotuse vajadust.



Mangustamise disaini peamine valjakutse on luua susteem, mis toetab k&iki kolme vajadust.
Kui kasutajad tunnevad end autonoomse, kompetentse ja teistega seotuna, tekib neil
tegevuse vastu sisemine huvi, mis on palju pusivam kui Ukskdik milline valine tasu. Siin
peitub ka oluline ndianss, mis eristab head ja halba mangustamist. Halb mangustamine
keskendub ainult valistele tasudele (punktid punktide parast), jattes tahelepanuta
psthholoogilised pbhivajadused. Hea mangustamine aga kasutab punkte, marke ja
edetabeleid (PBL-id) mitte eesmargina omaette, vaid kui tagasiside ja sotsiaalse konteksti
vahendeid, mis aitavad kasutajal tunda end kompetentsemana ja teistega seotumana.
Punktid ei ole pelgalt skoor, vaid reaalajas mé6dik edusammudest, mis toidab
kompetentsuse tunnet. Margid ei ole lihtsalt pildikesed, vaid saavutatud meisterlikkuse
simbolid. Edetabelid ei ole ainult nimekirjad, vaid sotsiaalse vdrdluse ja kuuluvuse areenid,
mis rahuldavad seotuse vajadust. Seega, kodige efektiivsemad mangustatud siisteemid
kasutavad valiseid tasusid selleks, et muuta kasutaja areng ja vdoimekus nahtavaks, toites
seelabi sisemist meisterlikkuse ja kuuluvustunnet.

2. peatikk: Harjumuse Kujundamine: Nir Eyali "Haaratud" (Hooked)
Mudel

Kui enesemaaramisteooria selgitab, miks mangustamine on motiveeriv, siis Nir Eyali
"Haaratud" (Hooked) mudel kirjeldab, kuidas see loob pikaajalisi harjumusi ja muudab
tooted osaks meie igapaevaelust. See mudel on eriti oluline mdistmaks, miks rakendused
nagu Duolingo vdi Strava suudavad kasutajaid paevast paeva tagasi tuua. Mudel koosneb
neljast omavahel seotud faasist, mis moodustavad harjumust loova tsikli.

Neli Faasi

1. Paastik (Trigger): See on kaitumise algataja, sade, mis kaivitab tsukli. Paastikud
jagunevad kaheks:

o Valised paastikud: Need on valiskeskkonnast tulevad signaalid, naiteks
nutitelefoni teavitus ("Sinu Duolingo seeria on ohus!"), e-kiri, reklaam vdi isegi
sbbra soovitus.

o Sisemised paastikud: Need on kasutaja sees tekkivad tunded, motted voi
rutiinid. Eduka toote I16ppeesmark on luua tugev seos toote kasutamise ja
sisemise paastiku vahel. Naiteks voib igavuse, Uksilduse, stressi voi
ebakindluse tunne saada sisemiseks paastikuks, mis paneb kasutaja
automaatselt avama sotsiaalmeedia vdi mangulise rakenduse.

2. Tegevus (Action): See on lihtsaim kaitumine, mida kasutaja sooritab tasu ootuses.
Et tegevus toimuks, peab kasutajal olema piisavalt motivatsiooni ja véimekust.
Disaini seisukohast on kriitilise tdhtsusega muuta tegevus vdimalikult lihtsaks ja
hddrdevabaks. Mida vahem pingutust tegevus nduab, seda tdenaolisemalt see
sooritatakse. Naiteks Duolingo Uhe lUhikese, 3-minutilise dppetunni Iabimine on
piisavalt lihtne tegevus, et seda teha ka bussi oodates.

3. Muutuv Tasu (Variable Reward): See on "Haaratud" mudeli tuum ja see, mis eristab
seda tavalisest tagasisidetsuklist. Kui tasu oleks alati etteaimatav (nt kilmkapi
valgus, mis suttib alati ukse avamisel), kaoks huvi kiiresti. Muutuv tasu aktiveerib aju
dopamiinististeemi, tekitades ootust ja iha, sarnaselt manguautomaadi efektiga. Eyal
jaotab muutuvad tasud kolme kategooriasse:



o Hoéimu tasud (Rewards of the Tribe): Sotsiaalse heakskiiduga seotud tasud,
nagu "laigid", kommentaarid ja jalgijad. Need rahuldavad meie sugavat
vajadust kuuluvuse ja tunnustuse jarele.

o Jahi tasud (Rewards of the Hunt): Ressursside, informatsiooni voi
pakkumiste otsimisega seotud tasud. Sotsiaalmeedia voo kerimine, et leida
huvitav uudis, voi e-poes sooduspakkumise avastamine on naited sellest.

o Iseenda tasud (Rewards of the Self): Meisterlikkuse, kompetentsuse ja
eesmarkide saavutamisega seotud tasud. Naiteks uue taseme avamine
mangus, Duolingo seeria pikendamine vi treeningueesmargi taitmine.

4. Investeering (Investment): See on tsukli vimane faas, kus kasutaja panustab
midagi vaartuslikku tootesse. See investeering vdib olla aeg, andmed, sotsiaalne
kapital voi isiklik sisu. Iga investeering muudab toote tulevikus kasutaja jaoks
vaartuslikumaks ja "laeb" jargmise paastiku. Naiteks mida rohkem sépru kasutaja
Strava'sse kutsub, seda vaartuslikumaks muutub sotsiaalne komponent. Mida
pikemaks kujuneb Duolingo seeria, seda suurem on investeering, mida kasutaja
kardab kaotada, ja see kaotusehirm muutub vdimsaks sisemiseks paastikuks
jargmiseks paevaks.

Need kaks teoreetilist raamistikku — enesemaaramisteooria ja "Haaratud" mudel — ei ole
teineteisest séltumatud. Pigem kirjeldavad nad sama motivatsioonimootori eri osi.
"Haaratud" mudel selgitab harjumust loova tsiikli mehaanikat, samas kui SDT selgitab
pstihholoogilist kiitust, mis muudab selle tsukli rahuldust pakkuvaks ja jatkusuutlikuks.
Paastik ja tegevus viivad kasutaja muutuva tasu faasi. See tasu on aga kdige vdimsam siis,
kui see rahuldab Ghte SDT poéhivajadustest. Sotsiaalmeedia "laik" on hdimu tasu, mis toidab
otseselt seotuse vajadust. Uue taseme avamine Duolingos on iseenda tasu, mis rahuldab
kompetentsuse vajadust. Investeeringu faas, naiteks pika seeria loomine, tekitab vara, mille
kaotamist kasutaja kardab (kaotuse valtimine), ja see hirm muutub véimsaks sisemiseks
paastikuks jargmise tsukli jaoks. Seega, kdige soltuvust tekitavamad ja harjumusi loovamad
tooted ei ole mitte ainult mehaaniliselt hasti konstrueeritud ("Haaratud" mudel), vaid ka
psuhholoogiliselt resoneerivad (SDT). Nad loovad isetoimiva tsikli, kus tegevuse eest
saadav tasu toidab otseselt inimese pohivajadusi, pannes kasutaja innukalt ootama jargmist
paastikut.

Il OSA: MANGUSTAMINE PRAKTIKAS:
JUHTUMIUURINGUD ERI VALDKONDADES

Parast mangustamise psihholoogiliste aluste lahkamist on aeg uurida, kuidas need teooriad
praktikas rakenduvad. See osa analisib konkreetseid naiteid ja juhtumiuuringuid kolmes
vdtmevaldkonnas — hariduses, tdokeskkonnas ja igapaevaelus. Uurime, kuidas platvormid
nagu Duolingo, ettevbtete koolitussisteemid ja treeningrakendused kasutavad
manguelemente, et muuta kaitumist, suurendada kaasatust ja saavutada oma eesmarke.

3. peatukk: Hariduse Revolutsioon: Duolingo Efekt Keeledppes

Haridus on uks valdkondi, kus mangustamisel on potentsiaalselt kdige suurem maoju.
Traditsiooniline dpe vdib sageli olla passiivne ja demotiveeriv, eriti kui tegemist on pikaajalise
ja jarjepidevat pingutust ndudva Ullesandega, nagu uue keele omandamine. Mangustamine



pakub sellele probleemile lahendust, muutes dppeprotsessi interaktiivseks, nauditavaks ja
harjumust tekitavaks.

Duolingo kui Midngustatud Oppe Prototiiiip

Keeledpperakendus Duolingo on kahtlemata ks tuntumaid ja edukamaid mangustamise
naiteid. Selle edu saladus peitub oskuslikus mangumehaanikate rakendamises, mis on
suunatud Uhele peamisele valjakutsele haridusrakenduste maailmas: kasutajate
pikaajalisele hoidmisele ja igapaevase harjumuse kujundamisele.

Mehaanikate Detailne Analiiiis:

e Streak (Jarjepidevus): See on Duolingo kdige véimsam ja tuntum element. Streak
loendab, mitu paeva jarjest on kasutaja rakenduses 6ppinud. See mehaanika tugineb
tugevalt kaitumispsihholoogilisele printsiibile nimega kaotuse véltimine (loss
aversion), mis vaidab, et kaotuse valu on psiihholoogiliselt umbes kaks korda
tugevam kui samavaarse voidu rédm. Hirm kaotada sadade paevade pikkune seeria
on aarmiselt tugev motivaator, mis sunnib kasutajaid iga paev rakenduse avama,
isegi kui vaid viieks minutiks, et seeria sailiks. See loob jarjepideva harjumuse, mis
on keeledppes kriitilise tdhtsusega.

e Liigad ja Edetabelid (Leagues & Leaderboards): Igal nadalal paigutatakse
kasutajad juhuslikult valitud teiste kasutajatega samasse liigasse (nt Pronks, Hobe,
Kuld). Nadala jooksul kogutud kogemuspunktide (XP) alusel reastatakse nad
edetabelisse. Nadala I6pus tdusevad parimad jargmisse liigasse ja viimased
langevad madalamale. See slisteem rakendab sotsiaalse vordluse ja
voistlusmomendi p6himétteid, rahuldades SDT kompetentsuse ja seotuse vajadusi.
Voéimalus edeneda ja ndha oma positsiooni teiste suhtes on tugev motivaator.

e Kogemuspunktid (XP), Tasemed ja Kroonid: Iga Iabitud 6ppetunni eest teenib
kasutaja kogemuspunkte. Need punktid on vahetu ja pidev tagasiside progressi
kohta, mis on kompetentsuse tunde loomisel (lioluline. Oppetiikid on grupeeritud
oskusteks (nt "Tervitused", "Toit"), mille labimisel teenitakse kroone, mis naitavad
meisterlikkuse taset. See struktureeritud ja nahtav progressisiisteem annab
kasutajale pideva saavutustunde.

e Virtuaalvaluuta (Gems) ja Pood: Kasutajad teenivad tegevuste eest "kalliskive"
(Gems), mida nad saavad kulutada poes erinevatele boonustele, naiteks "Streak
Freeze", mis vdimaldab Uhe paeva vahele jatta seeriat kaotamata. See annab
kasutajatele autonoomia ja kontrolli oma kogemuse lle, lastes neil teha strateegilisi
otsuseid.

e Margid (Badges): Need on visuaalsed stiimbolid, mida antakse spetsiifiliste
saavutuste eest (nt teatud arvu sénade oppimine, teatud pikkusega seeria
saavutamine). Margid toimivad staatuse simbolitena ja motiveerivad kasutajaid
puddlema uute eesmarkide poole.

Kasutajakogemuse Kahetisus: Kuigi Duolingo mudel on laialdaselt edukas, ei ole see iima
kriitikata. Kasutajate tagasiside néitab, et kogemus on kahetine. Uhelt poolt kiidetakse
rakendust selle eest, et see muudab dppimise Idbusaks ja aitab hoida jarjepidevust. Teisalt
tekitab pidev voistlus ligades mdnedes kasutajates stressi, arevust ja isegi labipdlemist.
Fookus voib nihkuda keele 6ppimiselt punktide jahtimisele, et liigas pusida. Samuti on



kritiseeritud "elude" (hearts) susteemi mobiilirakenduses, mis karistab vigade eest ja vdib
tunduda demotiveeriv vdi survestav ostma tasulist versiooni.

Vordlev Analiius teiste Haridusplatvormidega

Duolingo ei ole ainus haridusplatvorm, mis mangustamist kasutab. Selle strateegiaid on
huvitav vorrelda teiste tuntud tegijatega, et moista mangustamise rakendamise spektrit.

e Khan Academy: See mittetulunduslik platvorm pakub tasuta 6ppematerjale
matemaatikast ajalooni. Mangustamine on siin suunatud meisterlikkuse
saavutamisele. Opilased teenivad punkte ja marke lilesannete lahendamise ja
videote vaatamise eest. Slisteem jalgib nende edusamme ja pakub personaliseeritud
soovitusi, luues individuaalse dpiteekonna. Erinevalt Duolingo vdistluslikkusest on
Khan Academy fookus isiklikul arengul ja enesetaiendamisel.

e Kahoot!: See platvorm on muutnud klassiruumi viktoriinid interaktiivseks manguks.
Opetajad loovad kiisimustikke ja dpilased vastavad neile reaalajas oma seadmetega.
Iga dige vastuse eest antakse punkte (kiiremad vastajad saavad rohkem) ja parast
iga kusimust kuvatakse edetabel. Kahoot! kasutab sotsiaalset vdistlust ja ajasurvet,
et luua energiat ja kaasatust lihiajalises, sinkroonses dppesituatsioonis.

e Classcraft: See platvorm viib mangustamise sammu vorra kaugemale, muutes kogu
klassiruumi kogemuse rollimanguks (RPG). lgal épilasel on oma avatar, kes kuulub
meeskonda. Hea akadeemilise tulemuse voi positiivse kaitumise eest teenitakse
kogemuspunkte, mis avavad uusi véimeid. Meeskonnad teevad koostddd, et voita
"bosse" (nt kontrolltdid). Classcraft integreerib mangu siigavalt dppeprotsessi ja
klassiruumi dinaamikasse, keskendudes koostddle ja pikaajalisele narratiivile.

Nende platvormide analiits naitab, et "mangustamine hariduses" ei ole Uihtne kontseptsioon.
See eksisteerib laial spektril. Uhes otsas on strukturaalne miangustamine, mida esindavad
Duolingo ja Kahoot!. Nad lisavad traditsioonilisele sisule (harjutused, viktoriinid) mangulise
kihi (punktid, edetabelid, seeriad). Nende edu peitub llihikestes, korratavates tstklites, mida
on lihtne integreerida igapaevaellu voi Uhte dppetundi. Spektri teises otsas on kaasahaarav
mangustamine (immersive gamification), mis on lahemal tésimangule ja mida esindab
Classcraft. See ei lisa lihtsalt mangulist kihti, vaid raamistab kogu dppekogemuse timber
pusiva narratiivi, avataride ja koostoOpohiste missioonide kaudu. Siin on dppimine ise mang.
See naitab, et mangustamise strateegia valik sdltub pedagoogilisest eesmargist. Harjumuse
kujundamiseks ja teadmiste kinnistamiseks sobib Duolingo mudel, pikaajalise koostd0 ja
klassidiinaamika muutmiseks aga Classcrafti siigavam integratsioon.

4. peatiikk: Too Tuleviku Kujundamine: Manguelemendid Ettevotluses ja
Koolituses

Tookeskkond on teine viljakas pinnas mangustamise rakendamiseks. Ettevotted otsivad
pidevalt uusi viise, kuidas suurendada to6tajate motivatsiooni, parandada produktiivsust ja
muuta rutiinsed Ulesanded, nagu kohustuslikud koolitused, kaasahaaravamaks.
Mangustamine pakub selleks tddriistakasti, mis on osutunud markimisvaarselt efektiivseks.

M6bju Aritulemustele



Statistilised andmed kinnitavad mangustamise positiivset moju tédkeskkonnas. Erinevad
uuringud naitavad, et mangustatud lahenemised vbivad suurendada to6tajate kaasatust 48%
kuni 85%. Produktiivsuse kasvuks on méodetud kuni 90%. Mdned andmed viitavad isegi
sellele, et mangustamist kasutavad ettevotted on kuni seitse korda kasumlikumad kui nende
konkurendid, kes seda ei tee. Need muljetavaldavad numbrid on ajendanud paljusid
globaalseid ettevétteid, sealhulgas Ule 70% Global 2000 nimekirja kuuluvatest firmadest,
mangustamist oma strateegiatesse integreerima.

Rakendusvaldkonnad

Mangustamist rakendatakse ettevdtetes mitmesugustes valdkondades, alates uute tootajate
sisseelamisest kuni milgitulemuste parandamiseni.

e Sisseelamis- ja Koolitusprogrammid (Onboarding & Training): Uute to6tajate
sisseelamisprotsess ja regulaarsed koolitused (nt vastavus- voi ohutuskoolitused) on
sageli kuivad ja monotoonsed. Mangustamine muudab need interaktiivseks ja
meeldejaavaks. Naiteks on Deloitte ja Cisco kasutanud mangustatud platvorme, mis
on vahendanud koolitusele kuluvat aega poole vorra ja suurendanud osalusmaarasid
markimisvaarselt. Punktide, markide ja edetabelite abil saavad td6tajad jalgida oma
progressi, varrelda end kolleegidega ja tunda saavutustunnet, mis muudab dppimise
motiveerivamaks. 83% tdotajatest, kes saavad mangustatud koolitust, tunnevad end
motiveerituna, vorreldes 61% tootajatega, kes peavad tavaparaseid koolitusi igavaks.

e Miiligi Mangustamine (Sales Gamification): See on (ks levinumaid ja
loomulikumaid mangustamise rakendusi, kuna muugitdé on oma olemuselt
konkurentsivéimeline. Mulgimeeskondade motiveerimiseks kasutatakse laialdaselt
edetabeleid, vdistlusi ja valjakutseid. McKinsey uuring naitab, et efektiivselt
rakendatud mangustamine vaib tdsta maugitulemusi kuni 20%. Edukad naited
hdlmavad nii pikaajalisi voistlusi kui ka lUhiajalisi "valk-valjakutseid" (nt kes teeb
paeva jooksul kdige rohkem kdnesid), mille auhinnaks vdib olla midagi nii lihtsat nagu
vaba reede péarastlduna vdi vdimalus lasta Ulemusel endale nadal aega kohvi tuua.
Sellised tegevused ei tdsta mitte ainult tulemusi, vaid ka meeskonnavaimu.

e Koostoo ja Innovatsiooni Edendamine: Mangustamine ei pea alati olema
voistluslik. Seda saab kasutada ka koost66 soodustamiseks. Meeskonnapdéhised
valjakutsed, kus punktid kogutakse Uhiselt, julgustavad t66tajaid teadmisi jagama ja
Uksteist aitama. Moned ettevotted kasutavad isegi fuusilisi mangulisi meetodeid,
nagu LEGO® Serious Play®, et murda loovust parssivaid hierarhiaid ja soodustada
avatud dialoogi strateegiate valjatootamisel.

Kuigi statistika naitab muljetavaldavat edu, peitub tdokeskkonna mangustamises ka oluline
pinge. Erinevalt tarbijarakendusest, kus kasutaja ja ettevotte eesmargid on Gldjuhul
joondatud (nt kasutaja tahab dppida keelt, ettevbte tahab hoida kasutajat aktiivsena), vdivad
tookeskkonnas t66taja ja tddandja eesmargid lahkneda. Edetabelid ja punktististeemid ei ole
ainult motivatsioonivahendid, vaid ka vdimsad tulemuslikkuse jalgimise ja
juhtimiskontrolli tooriistad. See voib luua tunde, et mangustamine pole mitte
tunnustamise, vaid jarelevalve vahend.

Kurikuulus naide parineb Disneylandist, kus pesumajja paigaldati digitaalsed tulemustabelid,
mis naitasid punasega, kui todtaja tempo langes. Tootajad ristisid selle susteemi



"elektrooniliseks piitsaks". See illustreerib, kuidas halvasti disainitud mangustamine vdib
muutuda demotiveerivaks ja tekitada stressi. Seega s6ltub td6keskkonna mangustamise edu
tajutavast oiglusest ja labipaistvusest. Kui to6tajad naevad slsteemi kui autentset viisi
tunnustuse saamiseks ja oskuste arendamiseks, on see edukas. Kui nad aga tajuvad seda
kui manipulatiivset vahendit tootlikkuse suurendamiseks sama palga eest, tekitab see
vastupanu ja labipdlemist. See seob tddkeskkonna mangustamise otseselt kolmandas osas
kasitletavate eetiliste kiisimustega.

5. peatiikk: lgapaevaelu Manguks Muutmine: Tervis, Sport ja Finantsid

Méangustamine on tunginud ka meie isiklikku ellu, pakkudes vahendeid harjumuste
kujundamiseks, eesmarkide saavutamiseks ja enesetaiendamiseks. Eriti margatav on selle
mdju tervise- ja heaolurakendustes, aga ka finantsdistsipliini ja isikliku produktiivsuse
valdkonnas.

Fuusilise Aktiivsuse Edendamine

Treeningrakendused on mangustamise rakendamisel esirinnas, muutes fllsilise tegevuse,
mis paljude jaoks on kohustus, kaasahaaravaks ja sotsiaalseks kogemuseks.

Juhtumiuuringud: Strava ja Fitbit Need kaks platvormi on suureparased naited
mangustamise eri tahkudest. Mélemad kasutavad andmete jalgimist (sammud, distants,
kiirus), et luua mangulisi elemente.

e Strava keskmes on sotsiaalne vordlus. Selle kdige tuntum funktsioon on
"segmendid" — kindlaksmaaratud teelbigud, kus kasutajad saavad voistelda aja
peale. Parima aja saavutanu kroonitakse segmendi "kuningaks" vdi "kuningannaks"
(KOM/QOM). See loob pideva vdistlusmomendi ja tugeva sotsiaalse surve, mis
motiveerib kasutajaid pingutama. Edetabelid ja séprade tegevuste voog rahuldavad
otseselt SDT seotuse ja kompetentsuse vajadusi. Kuigi see voib olla darmiselt
motiveeriv, voib pidev vordlus teistega tekitada ka survet ja negatiivseid tundeid, eriti
kui enda tulemused ei vasta ootustele.

e Fitbit on rohkem keskendunud personaalsele progressile. See seab kasutajale
igapaevaseid eesmarke (nt 10 000 sammu), premeerib nende saavutamist
virtuaalsete markidega ja pakub valjakutseid, mida saab teha Uksi voi koos
sOpradega. Fookus on pigem isiklikul arengul ja jarjepidevusel, mis toetab
kompetentsuse tunnet ilma otsese voistluspingeta.

Uuringud kinnitavad, et mangustamisel on positiivne, kuigi méddukas mdju flusilise
aktiivsuse suurendamisele. Meta-anallusid on ndidanud, et mangustatud sekkumised on
efektiivsemad kui kontrollgrupid, kuid nende pikaajaline moju kipub olema nérgem, mis viitab
uudsuse efekti ja voimaliku motivatsiooni vasimise riskile.

Finantsdistsipliini Mdngustamine

Raha saastmine ja investeerimine on sageli seotud enesedistsipliini ja edasilikatud
rahuldusega, mis muudab need psihholoogiliselt keeruliseks. Mangustatud
finantsrakendused putavad seda protsessi muuta lihtsamaks ja nauditavamaks.



Rakendused nagu Qapital, Monzo ja Long Game kasutavad mitmesuguseid mangulisi
elemente. Levinud mehaanikate hulka kuuluvad:

e Automaatsed "round-up" saastud: lga kaardimakse Umardatakse lahima euroni ja
vahe kantakse automaatselt sdastukontole. See muudab saastmise markamatuks ja
pingutusevabaks.

e Eesmarkide visualiseerimine: Kasutajad saavad seada konkreetseid
saastmiseesmarke (nt reis, uus auto) ja jalgida oma edusamme visuaalsete
progressiribade abil, mis teeb eesmargi saavutamise kdegakatsutavamaks.

e Valjakutsed ja reeglid: Kasutajad saavad luua isiklikke saastmisreegleid (nt "kanna
5 eurot sadastukontole iga kord, kui treenid").

e Loteriipohised preemiad: Mdned rakendused, nagu Long Game, premeerivad
saastmise eest virtuaalsete mintidega, mida saab kasutada mangudes reaalsete
rahaliste auhindade véitmiseks. See lisab saastmisele pénevuse ja ootuse elemendi.

Produktiivsuse Tostmine

Mangustamist saab kasutada ka isikliku produktiivsuse parandamiseks, eriti digitaalsete
segajatega voitlemisel.

Juhtumiuuring: Forest rakendus See rakendus on unikaalne naide "anti-mangustamisest”,
mis kasutab mangumehaanikat kaitumise piiramiseks. Kui kasutaja soovib keskenduda,
"istutab" ta rakenduses virtuaalse puu. Puu kasvab maaratud aja jooksul, kuid kui kasutaja
lahkub rakendusest, et naiteks sotsiaalmeediat sirvida, siis puu sureb. See lihtne, kuid
geniaalne mehaanika kasutab kaotuse valtimise pohimotet, et premeerida kasutajat telefoni
mittekasutamise eest. See loob selge seose keskendumise ja positiivse, nahtava tulemuse
(kasvav mets) vahel.

Mangustamise Mehaanikate Vordlev Analuiis Eri Valdkondades

Et siinteesida eri valdkondade juhtumiuuringutest saadud teadmisi, on kasulik vorrelda
nende platvormide kasutatavaid mehaanikaid ja psihholoogilisi fookusi. Jargnev tabel
illustreerib, kuidas mangustamise disain kohandub vastavalt kontekstile ja eesmargile.

Platvorm/Kon Peamine Vo6tme-mehaan Psiihholoo Peamine Potentsia
tekst Eesmark ikad giline Motivaator  alne Risk
Fookus
(SDT)
Duolingo Harjumuse Streak, Liigad, Kompetents Sisemine/Vali  Séltuvus,
(Haridus) kujundamin XP, Margid us, Seotus  ne (segatud) Fookuse
e kaotus

Oppimiselt



Miigimeesk Tulemuslik Edetabelid, Kompetents Peamiselt Ebaeetilin

ond (T606) kuse Voistlused, us, valine e
téstmine Preemiad Autonoomia konkurent
S,
Labipdle
mine
Strava Flusilise Segmendid, Seotus, Sisemine/Sots Negatiivn
(Tervis) aktiivsuse  Edetabelid, Kompetents iaalne e
suurendam Sotsiaalne voog us sotsiaalne
ine vordlus,
Surve
Forest Segajate Puu Autonoomia Sisemine Kaotuse
(Produktiivsus  valtimine kasvatamine/su , valtimise
) remine Kompetents arevus
us

Tabelist selgub, et kuigi kasutatavad elemendid (nt punktid, edetabelid) vbivad olla sarnased,
on nende rakendamise viis ja psthholoogiline réhuasetus valdkonniti erinev.
Tarbijarakendustes nagu Duolingo on esmatahtis harjumuse loomine kaotuse valtimise
kaudu, samas kui muugitods domineerib tulemuslikkuse optimeerimine labi otsese
konkurentsi. Treeningrakendused kasutavad unikaalselt ara sotsiaalse vordluse jdudu,
samas kui produktiivsusrakendused voivad keskenduda hoopis kaitumise piiramisele. See
anallds juhatab sisse jargmise osa, mis uurib nende mehaanikatega kaasnevaid riske ja
eetilisi kisimusi.

Il OSA: MANGUSTAMISE VARJUKULJED JA
EETILISED KAALUTLUSED

Kuigi mangustamine pakub markimisvaarset potentsiaali motivatsiooni ja kaasatuse
suurendamiseks, ei ole see imerohi. Halvasti disainitud voi ebaeetiliselt rakendatud
mangustamine vdib kaasa tuua negatiivseid tagajargi, alates kasutajate sisemise
motivatsiooni havitamisest kuni nende kaitumisega manipuleerimiseni arilistel eesmarkidel.
See osa uurib mangustamise tumedamat poolt, keskendudes kahele peamisele kriitikale:
pstihholoogilisele ohule, mida tuntakse kui tledigustamise efekti, ja eetilisele dilemmale, mis
on seotud "arakasutamistarkvaraga".

6. peatiikk: Uledigustamise Efekt (Overjustification Effect): Kui Tasu
Tapab Kire



Uks kéige olulisemaid ja paremini dokumenteeritud riske mangustamises on
tiledigustamise efekt. See psiihholoogiline fenomen kirjeldab olukorda, kus oodatud valise
tasu (nt raha, punktid, auhinnad) pakkumine tegevuse eest, mida inimene juba niigi naudib,
vahendab tema sisemist motivatsiooni seda tegevust tulevikus teha.

Teooria Tutvustus

Uledigustamise efekti teooria pioneerid, sealhulgas Edward Deci, viisid 1970. aastatel 1abi
rea klassikalisi eksperimente. Uhes neist paluti osalejatel lahendada huvitavaid mdistatusi.
Uks grupp sai selle eest rahalist tasu, teine mitte. Kui tasu maksmine hiliem |&petati, veetis
tasustatud grupp vabatahtlikult oluliselt vahem aega mdistatuste lahendamisega kui grupp,
kes polnud kunagi tasu saanud.

Selle efekti seletus peitub enesetajuteoorias: kui inimene saab oma tegevuse eest
silmatorkava valise tasu, hakkab ta oma kaitumist seostama selle tasuga, mitte oma
sisemise huviga. Motivatsiooni allikas nihkub seestpoolt valjapoole. Varem métles inimene:
"Ma teen seda, sest see on huvitav." Parast tasu saamist hakkab ta moétlema: "Ma teen
seda, sest ma saan selle eest tasu." Valine digustus (tasu) "Uledigustab” sisemise digustuse
(huvi).

Mo6ju Mangustamisele

Uledigustamise efekt on mangustamise "Achilleuse kand", eriti slisteemide puhul, mis
tuginevad tugevalt valistele preemiatele nagu punktid, margid ja edetabelid (PBL-id). Kui
kasutaja hakkab tegevust sooritama (nt keelt dppima, trenni tegema, t66d tegema) peamiselt
punktide kogumise voi edetabelis tdusmise nimel, asendub tema algne sisemine huvi voi
eesmark valise preemiajahiga. Tegevusest endast saab vahend eesmargi saavutamiseks,
mitte eesmark omaette.

See loob ohtliku séltuvuse valistest stiimulitest. Probleemid tekivad siis, kui:

e Preemiad muutuvad igavaks: Pidev samade markide ja punktide saamine kaotab
oma uudsuse ja motiveeriva jou.

e Preemiad eemaldatakse: Kui sisteemi muudetakse ja preemiad kaovad, kaob ka
motivatsioon tegevust jatkata.

e Kasutaja saavutab "lae": Kui kasutaja jduab kérgeimale tasemele voi kogub kdik
margid, voib tal kaduda pdhjus edasi tegutseda.

Kaigil neil juhtudel ei taastu algne sisemine motivatsioon automaatselt. Tulemuseks voib olla
demotiveeritud ja pettunud kasutaja, kes loobub tegevusest taielikult. See seab kahtluse alla
paljude lintsakoeliste, PBL-idele keskenduvate mangustatud siisteemide pikaajalise
jatkusuutlikkuse ja efektiivsuse. Selle valtimiseks peab disain olema hoolikalt 1abimdeldud,
tasakaalustades valiseid tasusid sisemist motivatsiooni toetavate elementidega, nagu
autonoomia, meisterlikkus ja sotsiaalne seotus.

7. peatukk: Manipulatsioon ja "Exploitationware": Mangustamise Eetiline
Piir



Lisaks psuhholoogilistele riskidele tdstatab mangustamine ka tdsiseid eetilisi kiisimusi, eriti
kui seda rakendatakse kontekstides, kus esineb véimu tasakaalustamatus, naiteks td6andja
ja tootaja voi ettevdtte ja tarbija vahel.

Kriitiline Perspektiiv: "Exploitationware"

Mangudisainer ja akadeemik lan Bogost on mangustamise kriitikuna tuntud termini
"exploitationware" (arakasutamistarkvara) looja. Tema vaitel on suur osa kommertslikust
mangustamisest pelgalt "bullshit" — turunduslik trikk, mis kasutab mangude pealiskaudseid
elemente (punkte ja marke), et manipuleerida té6tajaid ja tarbijaid tegema asju, mis on
kasulikud ettevottele, pakkudes reaalsete hivede (nt parem palk, parem toode) asemel
vaartusetuid virtuaalseid tasusid. Selline lahenemine trivialiseerib mangude olemust ja
muudab mangustamise arakasutamise vahendiks.

Eetilised Dilemmad Tookeskkonnas

Tookeskkond on eriti tundlik eetiliste probleemide suhtes, kuna td6tajatel on sageli vahem
vabadust mangustatud susteemist loobuda.

e Manipulatsioon vs. Motivatsioon: Kus jookseb piir to6tajate motiveerimise ja
nendega manipuleerimise vahel? Kas on eetiline kasutada psihholoogilisi nippe, et
panna t66tajaid rohkem pingutama ilma nende palka téstmata? Moéned kriitikud
vaidavad, et selline lahenemine on olemuslikult ekspluateeriv.

e Privaatsus ja Jalgimine: Mangustatud susteemid koguvad paratamatult andmeid
tootajate tulemuslikkuse, aktiivsuse ja isegi kaitumismustrite kohta. Edetabelid ja
punktisisteemid muudavad tulemuslikkuse avalikuks, luues pideva jarelevalve ja
sotsiaalse surve keskkonna. See riivab t66tajate privaatsust ja voib tekitada tunde, et
iga nende liigutus on kontrolli all.

e Surve ja Stress: Kuigi sdbralik konkurents vdib olla motiveeriv, vdib pidev voistlus ja
vajadus pusida edetabeli tipus luua ka toksilise ja stressirohke td0keskkonna. See
vOib soodustada ebaeetilist kaitumist (nt siisteemiga manipuleerimine paremate
tulemuste saamiseks) ja viia labipdlemiseni.

Eetilise Disaini Pohimotted

Nende riskide valtimiseks peavad mangustamise disainerid ja rakendajad jargima selgeid
eetilisi pdhimétteid.

e Labipaistvus ja Nousolek: Kasutajad, eriti té6tajad, peavad olema taielikult
teadlikud mangustatud slsteemi eesmarkidest, reeglitest ja sellest, kuidas nende
andmeid kasutatakse. Osavott peaks olema vabatahtlik ja pdhinema teadlikul
ndusolekul (opt-in), mitte olema vaikimisi peale surutud.

e Kasutajakesksus vs. Arieesmirgid: Eetiline disain seab esikohale kasutaja heaolu,
vaartuse ja arengu, mitte ainult organisatsiooni arieesmargid. Valtida tuleb nn
"tumedaid mustreid"” (dark patterns) — disainielemente, mis on loodud kasutajate
petmiseks vdi sundimiseks tegema asju, mis ei ole nende huvides (nt varjatud kulud,
keeruline loobumisprotsess).

e Vabatahtlikkus ja Valjumisvoéimalus: Kasutajatel peab olema reaalne véimalus
susteemis mitte osaleda voi sellest lahkuda ilma negatiivsete tagajargedeta.



Tdbkeskkonnas tdhendab see, et mangustamine ei tohi olla seotud té6taja
pdhipalga, tulemusvestluse vdi karjaarivdimalustega.

Léppkokkuvottes soltub mangustamise eetilisus selle eesmargist ja [abipaistvusest. Kui
eesmark on siiralt aidata kasutajatel saavutada eesmarke, mida nad ise vaartustavad, ja
seda tehakse avatult, voib see olla vdimas positiivne joud. Kui aga eesmark on varjatult
manipuleerida kaitumisega kellegi teise kasuks, muutub see "exploitationware'iks" ja kaotab
oma legitiimsuse.

Kokkuvéte ja Tulevikuvaljavaated

Kaesolev uurimistéd on pakkunud péhjaliku Glevaate mangustamise fenomenist,
anallusides selle psiihholoogilisi aluseid, praktilisi rakendusi ja eetilisi valjakutseid. Alates
keeledppest ja ettevotte koolitustest kuni igapdevase treeningu ja saastmisharjumusteni on
manguelementide integreerimine muutnud viisi, kuidas me suhtume Ulesannetesse,
eesmarkidesse ja enesearengusse.

Peamiste Jarelduste Slintees
Uurimistoost kooruvad valja mitmed olulised jareldused.

e Esiteks, mangustamise efektiivsus ei ole maagia, vaid teadus. See tugineb
kindlatele psuhholoogilistele teooriatele, millest olulisimad on
enesemaaramisteooria (SDT) ja Nir Eyali "Haaratud" mudel. Edukad
mangustatud ststeemid ei paku lihtsalt punkte ja marke, vaid rahuldavad inimese
psuhholoogilisi péhivajadusi — autonoomiat, kompetentsust ja seotust. Samal ajal
kasutavad nad harjumust loovaid tsikleid (paastik, tegevus, muutuv tasu,
investeering), et muuta soovitud kaitumine automaatseks ja igapaevaseks.

o Teiseks, miangustamise rakendamine on aarmiselt kontekstispetsiifiline. Nagu
naitas juhtumiuuringute anallls, varieerub disaini fookus olenevalt valdkonnast ja
eesmargist. Kui Duolingo puhul on esmatéahtis harjumuse loomine 1abi kaotuse
valtimise, siis korporatiivses miugis domineerib tulemuslikkuse tdstmine labi
konkurentsi. See tdhendab, et "Uks suurus sobib kdigile" Iahenemine mangustamises
on maaratud labikukkumisele.

e Kolmandaks, hoolimata oma potentsiaalist, kaasnevad mangustamisega
markimisviirsed psiihholoogilised ja eetilised riskid. Uledigustamise efekt
kujutab endast reaalset ohtu, kus liigne keskendumine valistele tasudele vdib
havitada tegevuse vastu suunatud sisemise kire. Veelgi enam, td6keskkonnas ja
turunduses on 6huke piir motiveerimise ja manipuleerimise vahel. Moiste
"exploitationware" hoiatab ohu eest, et mangustamisest vdib saada vahend
inimeste arakasutamiseks, pakkudes virtuaalseid preemiaid reaalsete hivede
asemel.

Tulevikutrendid ja Uurimissuunad

Mangustamise valdkond on pidevas arengus. Tulevikus v6ib oodata mitmeid olulisi
suundumusi, mis kujundavad selle edasist trajektoori.



e Personaliseerimine ja Mangijatiilibid: Uks olulisemaid arengusuundi on liikumine
personaliseerituma mangustamise poole. Mdistmine, et erinevad inimesed
motiveeruvad erinevatest asjadest, on viinud mangijattitipide taksonoomiate
valjatédtamiseni. Richard Bartle'i klassikaline taksonoomia, mis on valja kasvanud
mitme mangijaga online-mangude anallusist, on siin heaks naiteks. See jaotab
mangijad nelja pdhitudpi:

o Saavutajad (Achievers): Neid motiveerib punktide kogumine, tasemete
saavutamine ja markide teenimine. Nad tahavad mangu "labi teha" ja oma
saavutusi naidata.

o Avastajad (Explorers): Neid motiveerib maailma avastamine, peidetud
saladuste leidmine ja susteemi toimimise mdistmine. Nad naudivad vabadust
ja ullatusi.

o Suhtlejad (Socializers): Nende peamine motivaator on suhtlus ja koost66
teiste mangijatega. Nad naudivad meeskonnatddd, vestlusi ja kogukonna
tunnet.

o Tapjad (Killers): Neid motiveerib voistlus ja teiste mangijate ule
domineerimine. Nad naudivad edetabelite tippu jdudmist ja teiste alistamist.

e Tuleviku mangustatud stisteemid pltavad tdendoliselt tuvastada kasutaja tilbi ja
pakkuda talle kohandatud kogemust, mis vastab tema peamistele motivaatoritele.

e Tehisintellekti ja Andmeanaliiiitika Roll: Tehisintellekt (Al) ja masindpe
vdimaldavad luua dinaamilisi ja adaptiivseid mangustatud sisteeme. Al suudab
reaalajas anallUsida kasutaja kaitumist, oskuste taset ja motivatsiooni langust ning
kohandada valjakutsete raskusastet, pakkuda personaliseeritud tagasisidet voi isegi
muuta mangu reegleid, et hoida kasutajat optimaalses "voo" (flow) seisundis.

Loppsona: Tasakaal Potentsiaali ja Vastutuse Vahel

Mangustamisel on kahtlemata potentsiaal muuta paljud meie elu aspektid — dppimine,
té6tamine, enese eest hoolitsemine — kaasahaaravamaks, motiveerivamaks ja
I6ppkokkuvdttes edukamaks. See pakub tddriistu, mis aitavad meil Uletada laiskust, luua
positiivseid harjumusi ja saavutada eesmarke, mis varem tundusid kattesaamatud.

Selle potentsiaali realiseerimine nduab aga sugavat arusaama inimpsuhholoogiast ja tugevat
eetilist kompassi. Mangustamise disaineritel ja rakendajatel on suur vastutus. Nad ei ole
lihtsalt tarkvaraarendajad voi turundajad, vaid kaitumise arhitektid. Nende loodud stisteemid
vbivad inimesi vbimestada, kuid valesti kasutatuna ka &ra kasutada. Tuleviku valjakutse
seisnebki tasakaalu leidmises: kuidas rakendada mangude vbéimsat pstihholoogiat, et luua
paremaid ja inimlikumaid susteeme, valtides samal ajal manipulatsiooni ja tagades, et
I6ppeesmark on alati kasutajale reaalse ja kestva vaartuse pakkumine.
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