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Santrauka. Straipsnyje analizuojamas zaidybinimo metody taikymas hakato-
nuose siekiant padidinti dalyviy motyvacija, jsitraukimag ir karybiskuma. Tyri-
mas atliktas taikant kokybinius metodus - vykdyti interviu su 15 hakatony da-
lyviy ir 5 organizatoriais. Surinkti duomenys atskleidé, kad tokie zaidybinimo
elementai kaip tasky sistemos, lygiai ir apdovanojimai daro teigiama poveikj da-
lyviy elgsenai. Paaiskéjo, kad tasky kaupimas ir apdovanojimy gavimas skatina
siekti geresniy rezultaty, o struktiiruotas progresas didina jsitraukimo jausmg ir
stiprina motyvacijg. Zaidybinimo priemonés taip pat padeda kurti kirybiskes-
ne atmosfery, kurioje dalyviai noriai eksperimentuoja ir generuoja inovatyvius
sprendimus. Tyrimas suteikia naujy jzvalgy apie tai, kaip Zaidybinimo metodai
gali buti veiksmingai taikomi hakatonuose, siekiant paskatinti aktyvesnj dalyva-
vimg ir inovacijy kirima. Tyrimo rezultatai gali buti naudingi renginiy organiza-
toriams, ieskantiems budy, kaip didinti dalyviy jsitraukima taikant interaktyvius
mechanizmus.

Reik$miniai Zodziai: Zaidybinimas, hakatonai, motyvacija, karybiskumas,

inovacijos.

49



MOKSLINES MINTIES SVENTE 2025

Ivadas

Inovacijos ir kiirybiskumas yra esminiai veiksniai organizacijose siekiant tech-
nologinés ir verslo pazangos, o hakatonai tampa viena i$ efektyviausiy priemoniy
naujoms idéjoms generuoti ir bendradarbiavimui skatinti. Hakatonai - tai inten-
syvis trumpalaikiai renginiai, kuriuose dalyviai per ribotg laikg kuria sprendimus
konkretiems i§$tkiams jveikti'. Pastaraisiais metais jy populiarumas iSaugo ne tik
technologijy sektoriuje, bet ir jvairiose kitose srityse, tokiose kaip socialinés ino-
vacijos, sveikatos priezitira ar §vietimas®. Tokio pobudzio renginiuose siekdami
islaikyti didelj dalyviy jsitraukimg ir motyvacija, organizatoriai vis dazniau taiko
zaidybinimo (angl. gamification) metodus.

Zaidybinimas apibréziamas kaip Zaidimy elementy naudojimas ne Zaidimy
kontekste, siekiant padidinti motyvacijg, produktyvumg ir jsitraukimg’. Haka-
tonuose tai gali buti tasky sistemos, lygiai, i$§tkiai, apdovanojimai ar kiti inte-
raktyviis mechanizmai, skatinantys dalyvius dalyvauti aktyviau ir siekti geresniy
rezultaty. Nors zaidybinimo metodai $vietimo ir verslo srityse taikomi placiai?, jy
poveikis hakatony dalyviy motyvacijai ir inovacijy kiirimui dar néra pakankamai
iSanalizuotas.

Atsizvelgiant j tai, kad hakatonai tampa vis populiaresni tiek akademinéje, tiek
pramoninéje aplinkoje, svarbu suprasti, kurie Zaidybinimo elementai yra efekty-
viausi ir kaip jie gali buti pritaikyti siekiant maksimalaus dalyviy produktyvumo
ir inovacijy kirimo. Siuo tyrimu siekiama i3siaiskinti, ar Zaidybinimo metodai

1 Alexander Nolte ir kt., ,How to organize a hackathon - A planning kit, Communications of the ACM 63, 5
(2020): 72-75, https://doi.org/10.48550/arXiv.2008.08025.

2 EiPaPaPe-Than ir kt., ,Corporate Hackathons, How and Why? A Multiple Case Study of Motivation, Projects
Proposal and Selection, Goal Setting, Coordination, and Outcomes®, Human-Computer Interaction 37, 4 (2022):
281-313, https://doi.org/10.1080/07370024.2020.1760869.

3 Clauvin Almeida ir kt., ,Negative Effects of Gamification in Education Software: Systematic Mapping and
Practitioner Perceptions®, Information and Software Technology 156 (2023): 107142, https://doi.org/10.1016/j.
infs0f.2022.107142.

4 Athanasios Christopoulos ir Stylianos Mystakidis, ,Gamification in Education®, Encyclopedia 3, 4 (2023): 1223-
1243, https://doi.org/10.3390/encyclopedia3040089.
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veikia hakatony dalyviy jsitraukima, motyvacijg ir karybiskuma.
1. Zaidybinimo s3voka ir elementai

Zaidybinimas yra palyginti naujas reikinys, atsirades dél technologijy raidos
ir auganc¢io zmoniy rastingumo $ioje srityje. Pastargjj deSimtmetj Zaidimy ele-
menty integracija j jvairias sritis pripazjstama vis dazniau. Tai reiskia, kad Zaidi-
my dizaino mechanika naudojama ne tik pramogai, bet ir jvairiuose procesuose
bei koncepcijose, siekiant didinti jsitraukimg ir skatinti veikla®. Zaidybinimas -
tai zaidimy elementy integravimas j jvairias sritis, kurios néra tiesiogiai susijusios
su Zaidimais, pavyzdziui, $vietimg. Sis metodas vis placiau taikomas ne tik ugdy-
mo procese, bet ir versle, sveikatos priezitiros, darbuotojy motyvacijos skatini-
mo, rinkodaros, technologijy karimo srityse ir socialinése iniciatyvose. Jis apima
zaidimo mechanikos, estetikos ir zaidybinio mastymo taikyma jvairiose veiklose,
siekiant jtraukti dalyvius, paskatinti juos veikti, palengvinti mokymosi procesg ir
spresti problemas. Zaidybinimo metodai gali ir sustiprinti, ir sumaZinti Zmoniy
vidine motyvacijg, priklausomai nuo jy taikymo btido ir konteksto. Vis dar néra
ai$ku, kurie Zaidybinimo elementai veikia efektyviai, o kurie neskatina veikti®.

Remiantis Al-Rayes ir kt., motyvacijos pokyciai gali buti siejami su tokiais
veiksniais kaip savarankiskumo jausmas, kompetencijos suvokimas ir asmeniné
vidiné motyvacija. Zaidimo koncepcijai didele jtakg daro apsisprendimo teorija,
pagal kurig Zmonés labiau linke jsitraukti j veiklas, suteikiancias tiek vidinj pasi-
tenkinima, tiek iSorinj atlygj. Atsizvelgiant j vidinés motyvacijos teorijas, zaidybi-
nése sistemose taikomi jvairis motyvaciniai elementai, skatinantys dalyvavima.
Tarp jy - momentinis grjztamasis rysys, tasky sistemos, Zenkleliai, sertifikatai,
lyderiy lentelés, i§$ukiai, uzduotys, individualizavimo galimybés, lygiai, avatarai,

5  Saja Al-Rayes ir kt., ,Gaming Elements, Applications, and Challenges of Gamification in Healthcare, Informatics
in Medicine Unlocked 31 (2022): 100974, https://doi.org/10.1016/j.imu.2022.100974.

6 P Aguado-Linares ir E Sendra-Portero, ,Gamification: Basic Concepts and Applications in Radiology,",
Radiologia (English Edition) 65, 2 (2023): 122-132.
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atrakinamas turinys ir Zaidimo valiutos, padedantys islaikyti dalyviy susidoméji-
ma ir motyvacija’.

Tiek verslas, tiek jo tyrinétojai vis labiau domisi zaidimo pritaikymu. Perpil-
dytoje ir itin konkurencingoje $iuolaikinéje rinkoje jmonés nuolat iesko naujy
budy, kaip padidinti veiklos efektyvuma ir plésti versla. Technologijy pazanga
suteikia joms naujy galimybiy uzmegzti rysj su klientais, o viena i$ efektyviausiy
priemoniy to siekiant yra zaidybinimo metody taikymas. Integruodamos zaidi-
my elementus j verslo procesus, organizacijos gali skatinti klienty jsitraukima,
lojalumg ir didinti paslaugy ar produkty patraukluma®.

Anot Schobel ir kt., zaidybinimo struktira susideda i$ trijy pagrindiniy kom-
ponenty: konstrukciniy elementy, dinamikos ir motyvaciniy veiksniy (zr. 1
lentele).

1 lentelé. Zaidybinimo struktiiros elementai (sudaryta autorés, remaintis Schobel ir kt.,
2020)

Konstrukciniai Apibudinimas
elementai
Taskai o Patirties taskai - atspindi vartotojo aktyvumg ir patirtj sistemoje.

o Lojalumo taskai — daznai naudojami versle siekiant skatinti klienty
jsitraukimg.

* Reputacijos taskai - parodo vartotojo patikimumg bendruomenéje.

o Balai ir kreditai - gali biti kaupiami ir isleidZiami tam tikrose
sistemose, pvz., perkant virtualias prekes.

Zenkleliai o Troféjai - pavyzdziui, pasiekus tam tikrg lygj ar jvykdZius isSikj.

o Medaliai - skiriami uz tam tikras uZduotis ar pasiekimus.

o Antspaudai - naudojami pasiekimams ar kompetencijoms
sertifikuoti.

Atsiliepimai o Garsiniai signalai - naudojami skatinant teigiamg elgseng arba

ispéjant apie klaidas.

o Vaizdiniai pranesimai — pavyzdZiui, spalvy pasikeitimai, ekrane
rodomi efektai.
o Statistiniai duomenys — detali analizé apie vartotojo veiklg.

7 Al-Rayes ir kt., supra note, 5.

8 Wamika Sharma ir kt., ,Game on! A State-of-the-Art Overview of Doing Business with Gamification®, Technolo-
gical Forecasting and Social Change 198 (2024): 122988, https://doi.org/10.1016/j.techfore.2023.122988.
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Laiko spaudimas |+ Termino ribojimas - reikalavimas uzduotis atlikti iki tam tikros
datos ar laiko.

o Laiko kaupimas - vartotojams suteikiama galimybé kaupti laiko
atsargas ir panaudoti jas véliau.

o Laiko limitas - reikalavimas uzduotj jvykdyti per tam tikrg laikq.

Lyderiy lentelés o Reitingavimo sistemos - pvz., 1-10 viety lyderiy sgrasas.

o Auksty rezultaty lentelés - fiksuoja geriausius pasiekimus tam
tikroje veiklos srityje.

Progresijos juosta | « Grafikai - vaizduoja pasiektq progresg procentais.

o Zvaigzdutés - suteikiamos uz sékmingai atliktas uzduotis.

o Pranesimai apie pasiekimus - sistema, informuojanti apie progreso
pasiekimg.

Uzduotys o Misijos ir isStikiai — skatinama jveikti sunkesnes uZduotis.

o Kasdienés uzduotys — trumpalaikiai tikslai, palaikantys nuolatinj
jsitraukimg.

Virtualios prekés | o Skaitmeninés dovanos, kurias galima jsigyti, uzsidirbti ar jomis
keistis su kitais vartotojais.

Avatarai o Vartotojai gali susikurti virtualig asmenybe, kuri atspindi jy veiklg
sistemoje.
Pasakojimai o Prasmingos istorijos, padedancios kurti jtraukiancig patirtj ir

suteikiancios veiksmams kontekstg.

Konstrukciniai elementai yra esminiai Zaidybinimo mechanizmai, naudojami
kuriant sistemas ir skatinant vartotojy jsitraukima. Vienas i§ pagrindiniy elemen-
ty — taskai, kurie leidzia vartotojams stebéti savo progresa. Tai gali buti patirties
tagkai, lojalumo taskai, reputacijos balai ar net virtuali valiuta, naudojama vidi-
néje sistemoje. Tadkai daznai yra pagrindas kity funkcijy, pavyzdziui, Zenkleliy,
kurie suteikia vizualy atlygj uz pasiekimus. Troféjai, medaliai ir antspaudai ne
tik skatina vartotojus siekti geresniy rezultaty, bet ir padeda formuoti socialinj
statusg bendruomenéje’.

Kaip nurodo Iruela ir Neira, neatsiejama zaidybinimo dalis yra atsiliepimai,
suteikiantys vartotojui grjztamajj rysj apie jo veiksmus. Tai gali bati garsiniai si-
gnalai, vizualiniai efektai ar net iSsami analizé apie naudotojo pazangg. Svarby

vaidmenj ir laiko spaudimas - terminai, laiko limitai ar galimybé kaupti laiko

9  Sharma ir kt., supra note, 8.
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atsargas kuria papildoma motyvacijg veikti grei¢iau. Kadangi Zzmonés yra linke
lyginti savo pasiekimus su Kkitais, lyderiy lentelés suteikia jiems galimybe kon-
kuruoti ir uzimti auk$tesnes vietas pagal taskus ar rezultatus. Ne maziau svarbts
zaidybinimo elementai yra avatarai, leidziantys vartotojams susikurti virtualig
tapatybe, atspindincia jy veikla sistemoje. Tai padeda kurti stipresnj emocinj rysj
su platforma. Pasakojimai, arba naratyvai, suteikia vartotojy veiklai papildomo
konteksto, jtraukdami juos j prasmingg istorija, kurioje kiekvienas veiksmas turi
reik§me. Kolekcionavimo sistemos, kaip antai tasky rinkimas, zenkleliy kaupi-
mas ar vertinimo sistemos, skatina vartotojy ilgalaikj jsitraukima'’.

Be konstrukciniy elementy, Zaidybinimo procese svarbis ir dinaminiai aspek-
tai. Jie nulemia, kaip vartotojai patiria sistema (Zr. 2 lentele).

2 lentelé. Zaidybinimo procese taikomi dinamikos elementai (sudaryta autorés, remiantis
Schobel ir kt., 2020)

Dinamikos elementai Apibudinimas

Apdovanojimai o Finansiniai apdovanojimai - piniginés premijos ar
nuolaidos.
o Virtualiis prizai - papildomos privilegijos sistemoje.

Bendradarbiavimas « Vartotojai gali veikti kartu komandoje, dalytis patir-
timi ir siekti bendry tiksly.

Varzybos o Konkurencija skatina vartotojus stengtis aplenkti kitus
ir siekti geresniy rezultaty.

Issukiai o ISukiai suteikia papildomos motyvacijos tobuléti ir
pasiekti aukstesnj lygj.

Apdovanojimai, kaip antai finansinés paskatos, virtualis prizai ar papildomos
privilegijos, motyvuoja vartotojus siekti geresniy rezultaty. Svarbus aspektas yra
ir bendradarbiavimas - kai kuriuose zaidybinimo modeliuose vartotojai skatina-
mi veikti komandoje, dalytis patirtimi ir padéti vieni kitiems siekti bendry tiksly.
Ne maziau svarbi ir konkurencija, kai vartotojai varzosi tarpusavyje, siekdami

aukstesniy pozicijy ar geresniy rezultaty. ISSikiai kuria papildoma motyvacija

10 Miguel Garcia-Iruela ir Raquel Hijon-Neira, ,What Perception Do Students Have About the Gamification Ele-
ments?*, IEEE Access 8 (2020): 134386-134392.
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tobuléti, nes reikalauja pastangy, o jy jveikimas suteikia pasitenkinimg. Svarbu
paminéti, kad zaidybinimo sékmé priklauso ir nuo motyvaciniy veiksniy. Soci-
alinis skatinimas motyvuoja vartotojus veikti efektyviau, kai jie mato kity pa-
siekimus arba jaucia bendruomenés spaudima. Nuosavybés jausmas atsiranda,
kai vartotojai investuoja j sistemg laiko ir pastangy ir todél tampa labiau jsitrau-
ke. Pasiekimai suteikia pasitenkinimo, kai vartotojas jvykdo svarbias uzduotis ir
gauna pripazinimg. Saviraiska leidZia vartotojams suasmeninti savo patirtj, kurti
unikalig virtualig tapatybe ir jaustis i$skirtiniams. Altruizmas, arba noras padéti
kitiems, taip pat gali bati stiprus motyvatorius, skatinantis bendruomeniskuma ir
dalijimasi Ziniomis"".

Apibendrinant galima teigti, kad Zaidybinimas yra kompleksiné sistema, kuri
apima daugybe elementy, padedanciy sukurti motyvuojancig ir jtraukiancia pa-
tirtj. Jis gali buti taikomas jvairiose srityse — nuo $vietimo ir verslo iki sveikatos
priezitros ir socialiniy tinkly, siekiant didinti jsitraukimg, skatinti mokymasi ir

spresti verslo i§tkius.
2. Hakatony koncepcija ir reik§mé dalyviams

Hakatonai sparciai populiaréja kaip inovacijy konkursai. Jie atsirado infor-
maciniy technologijy (IT) specialisty bendruomenéje, o véliau isplito j jvairias
kitas sritis'2. Dél universalumo ir galimybés pritaikyti prie skirtingy tiksly ir sri-
¢y hakatonai tapo placiai paplitusia praktika. Sis reiskinys vis dar palyginti nau-
jas, tyrimai apie hakatonus dazniausiai yra apra§omojo ir Zvalgomojo pobudzio.
Daugelyje atlikty tyrimy apzvelgiami atskiry hakatony organizavimo ypatumai,
taciau dazniausiai nepateikiama aiskaus ir bendro apibrézimo, kas i§ tiesy yra

hakatonas®.

11 Garcia-Iruela ir Hijon-Neira, supra note, 10.

12 Nada Endrissat ir Gazi Islam, ,Hackathons as Affective Circuits: Technology, organizationality and affect, Or-
ganization Studies 43,7 (2022): 1019-1047, https://doi.org/10.1177/01708406211053.

13 Seija Halvari ir kt., ,Conceptualization of Hackathon for Innovation Management, (2020), https://urn.fi/
URN:NBN:fi:tuni-202112078957.
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Hakatony koncepcija ir pavadinimas kilo i§ Zodziy ,hack® ir , maratonas®
Nors ,,hack® daznai siejamas su kibernetiniais nusikaltimais, $iuo atveju jis reiskia
tiriamajj programavima, o ,maratonas” - ilgalaikj, intensyvy renginj, primenantj
lenktynes. Tai puikiai atspindi hakatono esme - technologijas, greitag karybinj
procesg ir problemy sprendimg per intensyvy darba. Pirmg kartg terminas ,,ha-
katonas“ buvo pavartotas 1999 m., apibaidinant tokius renginius, o nuo tada ha-
katonai sparciai i$plito visame pasaulyje ir jy populiarumas toliau auga'*. Oyetade
ir kolegos papildo, kad hakatonai yra intensyviis bendradarbiavimo renginiai, ku-
riuose dalyviai turi galimybe pademonstruoti savo jgadzius, kiirybiskumg ir ge-
béjimus spresti problemas bandant rasti inovatyvy sprendima per ribotg laika. Sie
renginiai gali apimti jvairias temas, tokias kaip programavimas, duomeny analizé
ir dirbtinis intelektas. Hakatonai skatina komandinj darbg, karybiskuma, ekspe-
rimentavimg ir praktiniy zZiniy taikyma realiose situacijose, padeda dalyviams su-
kurti veikiancius prototipus. Tokia aplinka ne tik jkvepia naujy idéjy generavima,
bet ir motyvuoja komandas siekti greity ir efektyviy rezultaty.

Paprastai hakatonas prasideda pristatymu - jame iSdéstomi renginio tikslai,
nurodomi dizaino i$sukiai, réméjai, tvarkarastis ir prizai. Tema paskelbiama i§
anksto arba tik renginio pradzioje, ji gali bati bendro pobudzio arba orientuo-
ta j konkrecig uzduotj. Komandy formavimas gali prasidéti dar prie§ renginj,
mezgant ry$ius ir dalijantis idéjomis per bendradarbiavimo kanalus, arba jau per
renginj, kai komandos susidaro remiantis bendrais interesais, jgiidziais ir pro-
jekto idéjomis. Kai komandos yra suformuotos, prasideda intensyvus darbas.
Tradiciniuose hakatonuose dalyviai daznai dirba visg naktj, naudodami smegeny
$turmo metodus, kuria prototipus ir, pasibaigus renginiui, pristato savo darbus
varzydamiesi dél prizy'®.

14 Maciej Rys, ,,Invention Development. The Hackathon Method*, Knowledge Management Research & Practice 21,
3 (2023): 499-511, https://doi.org/10.1080/14778238.2021.1911607.

15 Kayode Oyetade, Tranos Zuva ir Anneke Harmse, ,,Evaluation of the Impact of Hackathons in Education®, Co-
gent Education 11, 1 (2024): 2392420, https://doi.org/10.1080/2331186X.2024.2392420.

16 Meagan Flus ir Ada Hurst, ,Design at Hackathons: New Opportunities for Design Research, Design Science 7
(2021): e4, https://doi.org/10.1017/dsj.2021.1.
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Hakatono procesas susideda i$ trijy pagrindiniy etapy: pasirengimo, pacios
renginio dalies ir veikly po hakatono. Sékmingas hakatonas daznai priklauso nuo
kruopsc¢iai suplanuotos renginio struktiiros, todél labai svarbu atidziai apgalvoti
ir paruosti hakatono dizaino elementus. Sie elementai nustatomi dar prie§ renginj
ir apima esmines detales, tokias kaip kvietimas, kuris turi pritraukti reikiamy jgi-
dziy turinéiy dalyviy, ir tiksly bei lukesc¢iy suformulavimas tiek organizatoriams,
tiek dalyviams'’. Po renginio daZnai vyksta apdovanojimy ceremonija, per ja jver-
tinamos komandos demonstracijos ir priimami sprendimai dél tolesniy veiksmy.
Etapas po hakatono apima idéjas, koncepcijas ir Zinias, kurios buvo sukurtos per
renginj, ir jy jgyvendinimo realiame pasaulyje budus'®. Literatiiroje aptinkama
keletas pasikartojanciy hakatony i$skirtiniy bruozy. Galima isskirti aStuonias
svarbias savybes, kurios apibtidina hakatong kaip inovacijy renginj: maza tru-
kmé, komandos, i§$ikis, kiirimo procesas, ceremonijy eiga, bendradarbiavimas,
lokacija ir nuoseklumas'. Hakatonai, nors ir ne visada aiskiai pristatomi kaip di-
zaino renginiai, suteikia dalyviams galimybe susipazinti su dizaino principais ir
jgyti praktinés patirties $ioje srityje. Dél intensyvios ir kiirybiskos darbo aplinkos
hakatonai tampa unikaliu ir autentisku kontekstu, kuriame galima tyrinéti ir plé-
toti dizaino veikla. Tai ne tik skatina inovacijas, bet ir leidzia dalyviams gilinti
savo supratimg apie dizaino procesus, jy taikyma realiy problemy sprendimams
ir technologiniy sprendimy vystyma®.

Pasak Endrissat ir Islam?*', hakatonai taip pat tampa naudingais jrankiais vers-
lo pasaulyje, nes suteikia galimybe iSbandyti naujas idéjas ir konvertuoti jas i ga-
lutinius produktus, kuriuos galima komercializuoti ir taip kurti pridétine verte

17 Rakhshanda Khan ir kt., ,,Innovation Process in Business Idea Generation: A Case of an Entrepreneurial Hackat-
hon®, EDULEARN21 Proceedings (2021), doi:10.21125/edulearn.2021.0225.

18 Halvari ir kt., supra note, 13.
19 Flus ir Hurst, op. cit.
20 Rys, supra note, 14.

21 Nada Endrissat ir Gazi Islam, ,Hackathons as Affective Circuits: Technology, Organizationality and Affect®,
Organization Studies 43, 7 (2022): 1019-1047, https://doi.org/10.1177/01708406211053.
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jmonéms. Be to, jie gali buti efektyviai naudojami sprendziant organizacinius
issukius, kurie trukdo inovacijoms ir vystymuisi vidutinése ir didelése jmonése.
Dél savo struktiiros ir intensyvumo hakatonai padeda greitai jvertinti sukurtus
sprendimus, suteikia galimybe patikrinti jy praktiskumga, jgyvendinamumg ir pa-
teikti rekomendacijas dél tobulinimo. Darbovietése organizuojami hakatonai taip
pat gali sukelti reik§mingy pokyc¢iy — komandos daznai sukuria jvairiy sprendi-
my, padedanciy nustatyti galimybes diegti naujoves ir optimizuoti organizaci-
jos procesus. Pavyzdys - komunikacijos protokolai, kurie gali bati tobulinami
pasitelkiant karybinius ir technologinius sprendimus. Hakatonai ne tik skatina
inovacijas, bet ir stiprina organizacijos kultiirg ir leidzia i$naudoti bendruomenés
jéga sprendziant kompleksines problemas®.

Surendran ir kt. papildo, kad dalyvavimas hakatono tipo projektuose priside-
da prie inovacijy kiirimo, be to, padeda ugdyti darbdaviy itin vertinamus svarbius
igidzius —~bendravimo, problemy sprendimo ir komandinio darbo. Sie jgtidZiai,
nors daznai ir sudétingi, yra esminiai norint pasiekti sékme darbe ir kitose profesi-
nése srityse. Praktiné patirtis, jgyta dalyvaujant hakatonuose, padeda studentams
ir specialistams ne tik jgyti teoriniy Ziniy, bet ir praktiskai taikyti jas realiose situ-
acijose, o tai itin vertinama darbo rinkoje. Tokie jgiidziai kaip efektyvus bendra-
vimas, gebéjimas spresti problemas komandose ir prisitaikyti prie greitai besikei-
¢ianciy situacijy yra butini siekiant daryti teigiamg poveikj bet kurioje profesinéje
srityje”’. Hakatonai gali bati laikomi puikiu probleminio mokymosi pavyzdziu.
Kaip pazymi Szymanska ir kt., probleminis mokymasis yra pedagoginé priemo-
né, leidzianti besimokantiesiems integruoti teorija ir praktika, atlikti tyrimus ir
taikyti Zinias bei jguidzius siekiant rasti sudétingy, realiy problemy sprendimus.
22 Izabela Szymanska ir kt., ,,The Effects of Hackathons on the Entrepreneurial Skillset and Perceived Self-Efficacy

as Factors Shaping Entrepreneurial Intentions®, Administrative Sciences 10, 3 (2020): 73. https://doi.org/10.3390/
admscil0030073.

23 Shelini Surendran ir kt., ,The use of extracurricular hackathons to promote and enhance students’ academic
and employability skills, International Journal of Educational Research Open 5 (2023): 100307, https://doi.
org/10.1016/j.ijedro.2023.100307.
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Autoriai teigia, kad probleminis mokymasis gali turéti teigiama poveikj ziniy jgi-
jimui, problemy sprendimo jgidziams, kritiniam mastymui, komandinio darbo
gebéjimams ir savarankisko mokymosi rezultatams?.

Remiantis Covi¢ ir Manojlovi¢?, per hakatonus ugdomos Sesios pagrindinés

kompetencijos (Zr. 1 pav.).

1 pav. Per hakatonus ugdomos kompetencijos (sudaryta autorés, remiantis Covié ir
Manojlovi¢, 2020)

Sios kompetencijos apima platy jgidziy spektra, biting sékmingam darbui
modernioje darbo aplinkoje. Kirybiskumas ir inovatyvumas pasireiskia gebéji-
mu generuoti naujas idéjas ir sprendimus, taip pat inovacijy karimo jgudziais,
leidzianciais pasialyti praktiska ir novatoriska pozitrj j problemy sprendima.
Efektyvus komandinio darbo jgidziy naudojimas, gebéjimas bendradarbiauti su

jvairiy sriciy specialistais, kaip antai programuotojais, dizaineriais ir verslininkais,

24 Szymanska ir kt., supra note, 23.

25 Zlatko Covi¢ ir Helena Manojlovié, ,, Developing Key Competencies Through Hackathon Based Learning* (IEEE
17th International Symposium on Intelligent Systems and Informatics (SISY), 2019, September), 167-172.
10.1109/81SY47553.2019.9111513.
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yra butinas norint pasiekti geriausig rezultata. Skirtingy nuomoniy ir pozitriy
integravimas leidzia rasti i$samesnius ir geresnius sprendimus®. Projekty valdy-
mo jgudziai apima laiko valdyma, uzduociy prioritetizavima, komandos koordi-
navima ir darbo paskirstymga, taip pat gebéjimg greitai spresti problemas realiu
laiku. Technologiniy jgudziy tobulinimas apima programavimo, dizaino ir kity
technologijy naudojimo jgudzius, taip pat naujausiy jrankiy ir platformy taikyma
praktikoje. Tai leidZia rasyti, testuoti ir kurti programas, uztikrinant jy kokybe ir
funkcionalumg. Kritinis mastymas ir sprendimy priémimas padeda greitai ana-
lizuoti situacijas, priimti sprendimus esant spaudimui ir veiksmingai argumen-
tuoti. Galiausiai prezentacijos ir komunikacijos jgtidziai leidzia pristatyti idéjas
ir rezultatus kitiems, kalbéti viesai, bendrauti komandoje ir aiskiai, jtikinamai
paaiskinti prototipus ir sprendimus?.

Apibendrinant galima teigti, kad hakatonai yra novatoriski intensyvis rengi-
niai, kurie ne tik skatina karybiSkuma ir bendradarbiavima, bet ir suteikia da-
lyviams galimybe tobuléti, pasiekti asmeniniy rezultaty ir prisidéti prie realiy
problemy sprendimo. Nors hakatony koncepcija pradéjo formuotis informaciniy
technologijy srityje, $i praktika isplito j kitas sritis ir tapo svarbiu inovacijy ka-
rimo ir bendruomeniy stiprinimo jrankiu. Hakatonai yra ypatingi savo strukta-
ra, kurioje pagrindinis démesys skiriamas trumpam laikui, intensyviam darbui
komandoje, i$sukio sprendimui ir kiirybiniy idéjy generavimui. Taigi hakatonai,
skatindami technologinj ir socialinj progresa bei inovacijy kiirima, tapo svarbiais

renginiais tiek organizacijoms, tiek bendruomenéms.
3. Zaidybinimo elementy taikymas hakatonuose

Hakatonai - intensyvis renginiai, skirti inovacijoms ir kiirybiskumui skatinti.

Per juos dalyviai susiduria su i$ukiais, sprendziamais komandinése varzybose.

26 Covié¢ ir Manojlovié, supra note, 25.
27 Ibid.
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Remiantis Clary, hakatonai gali buti laikomi zaidybiniais renginiais, nes juose tai-
komi zaidimo elementai, siekiant paskatinti dalyvius aktyviai jsitraukti ir siekti
geriausiy rezultaty. Zaidybinio pobtidzio struktiira daro $iuos renginius efekty-
viais jrankiais tiek verslui, tiek akademinei bendruomenei - jie padeda pasiekti
norimus rezultatus ir sukurti karybiska aplinka®.

Viena i§ pagrindiniy zaidybinimo apraisky hakatonuose - konkurencija. Anot
Juraschek ir kt., renginyje komandos varzosi kurdamos naujoviskus produktus,
programas ar verslo pasiilymus per ribotg laika. Kiekvienas hakatonas apima
specifinius i§$ukius, kurie daznai yra slepiami iki pat renginio pradzios. Tai uz-
tikrina, kad visos komandos pradéty vienodomis saglygomis, be iSankstinio pra-
nasumo. Slaptas i$stukiy elementas veikia kaip atsitiktinumo priemoné, siekiant
iSvengti iSankstiniy strategijy ir suvienodinti salygas visoms komandoms. Taip
hakatonai tampa platforma, kurioje zaidybiniai elementai padeda palaikyti auks-
tg konkurencijos lygj ir motyvacija®.

Pasak Clary, zaidybinimas kaip koncepcija neapsiriboja tik hakatonais ar tech-
nologijy renginiais - jis vis dazniau integruojamas j darbo kulttra, ypac privile-
gijuotose darbovietése. Zaidybinimo elementai tampa neatsiejama $iuolaikinés
darbo aplinkos dalimi, skatindami darbuotojus varzytis, siekti auksty pasiekimy
ir nuolatiniy i$Sukiy. Kaip pazymi Lombard ir kt., hakatonuose daznai naudo-
jama metrika, kvotos ir kiti zaidimo principai, padedantys islaikyti dalyviy jsi-
traukimg ir aktyvumga. Tokios praktikos naudingos tiek technologijy sektoriuje,
tiek placiau - zaidybinimas tampa motyvacijos ir jtraukimo priemone, kurig nau-
doja ir verslas, ir akademinés bendruomenés. Si tendencija neapsiriboja darbo

aplinka. Zaidybinimas vis dazniau tampa kasdienybés dalimi net ir asmeniniame

28 Anthony L. Clary, ,University Hackathons: Managerialism, Gamification, and the Foreclosure of Creativity*
(Virginia Commonwealth University, 2020), https://doi.org/10.25772/W243-8Q93.

29 Max Juraschek ir kt., ,Event-based education and innovation in Learning Factories - concept and eva-
luation from Hackathon to GameJam', Procedia Manufacturing 45 (2020): 43-48, https://doi.org/10.1016/j.
promfg.2020.04.057.
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gyvenime, nes jvairios programélés ir platformos skatina nuolatinj dalyvavimg ir
jsitraukimg j Zaidimo elementus. Zaidybinimo jtaka kartais patiria ir darbuotojai,
kurie islaiko aisky darbo ir asmeninio gyvenimo balansa, nes §i strategija vis daz-
niau integruojama j kasdienius procesus™®.

Iruela ir Neira® papildo, kad hakatonuose daznai taikomi 6 pasikartojantys

zaidybiniai elementai (Zr. 2 pav.).

2 pav. Hakatonuose taikomi Zaidybinimo elementai (sudaryta autorés, remiantis Iruela ir
Neira, 2020)

Vienas i§ pagrindiniy Zaidybiniy elementy yra konkurenciné struktira: ko-
mandos varzosi tarpusavyje siekdamos rasti geriausia sprendimga per ribotg laika.
Taip pat daznai naudojama tasky sistema - dalyviai gauna jvertinimus uz pasiek-
tus rezultatus ar jvykdytas uzduotis, o tai padeda islaikyti konkurencine¢ dvasia.
Lyderiy lentelés leidzia dalyviams stebéti savo progresa ir lyginti jj su kitomis

komandomis, o tai skatina didesnj jsitraukimg ir pastangas. Dar vienas svarbus

30 EwaLombard ir kt., ,Play and work for greater good: the case of hackathons“ (March 15, 2023), https://ssrn.com/
abstract=4783197, http://dx.doi.org/10.2139/ssrn.4783197.

31 Garcia-Iruela ir Hijon-Neira, supra note, 10.
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elementas — misijos ir isSitkiai, kurie suteikia papildomy motyvuojanciy tiksly,
pavyzdziui, sukurti inovatyviausig sprendima ar integruoti tam tikras technologi-
jas j prototipa. Hakatonuose taip pat daznai naudojami apdovanojimai ir prizai
—tiek materialts (pinigai, jranga, stipendijos), tiek nematerialtis (mentorysté, ga-
limybeé dirbti su investuotojais ar jmonémis). Be to, organizatoriai neretai jtraukia
interaktyvius elementus, tokius kaip mini Zaidimai, prototipy demonstracijos ar
net kirybiniai i$$ukiai, siekdami sumazinti stresg ir skatinti komandinj darba.
Visi $ie Zaidybiniai elementai padeda kurti dinamiska, motyvuojandia ir jtrau-
kianc¢ig hakatono aplinka, kurioje dalyviai gali maksimaliai i$naudoti savo poten-
cialg®.

Kaip pazymi Clary, hakatony dalyviai ir technologijy profesionalai privalo pri-
sitaikyti prie nuolat kintanciy Zaidimo taisykliy ir darbo modeliy, grindziamy
zaidybinimo principais. Sie procesai ne tik pritraukia vartotojus, bet ir iSlaiko
juos jsitraukusius, taigi padeda uztikrinti lojalumg ir ilgalaikj jsitraukimg. Ha-
katonuose dalyviai jsitraukia j karybiska ir dinamiska procesa, kuriame eksperi-
mentuoja su jvairiomis uzduotimis, siekdami generuoti inovatyvius sprendimus.
Zaidybinimo elementai kuria motyvuojancia aplinka, skatinanéia kirybiskumg,
bendradarbiavimg ir problemy sprendima. Vis dazniau hakatonus organizuoja
ne tik technologijy jmonés, bet ir §vietimo ar ne pelno organizacijos, siekiancios
paskatinti saviorganizacijg ir inovacijas®. Anot Lombard ir kt.*, Zaidybinimas
hakatonuose suteikia daugybe naudos tiek asmeniniam, tiek profesiniam dalyviy
augimui. Vienas i§ pagrindiniy privalumy yra karjeros galimybés ir kontaktai.
Dalyvavimas hakatonuose sudaro sglygas tiesiogiai bendrauti su potencialiais
darbdaviais, investuotojais ir kitais specialistais, tad atveria galimybes gauti dar-

bo pasitilymy ar jsitraukti i jdomius projektus. Taip pat kuriama vertinga tinkly

32 Garcia-Iruela ir Hijon-Neira, supra note, 10.
33 Clary, supra note, 28.
34 Lombard ir kt., supra note, 30.
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sistema, kuri gali tapti esminiu atramos tasku ateityje, pleciant profesinius rysius
ir bendradarbiavimo galimybes. Be to, hakatonai suteikia galimybe jgyti realios
patirties, nes dalyviai dirba su tikrais technologiniais sprendimais ir susiduria su
realiais klienty poreikiais. Darbas su prototipy kiirimu, nuo idéjos iki galutinio
produkto, padeda jgyti praktiniy Ziniy, kurios yra vertingos tiek asmeniniam to-
buléjimui, tiek karjeros keliui. Sis procesas taip pat skatina inovacijy ir verslumo
jgudziy lavinima, nes dalyviai kuria verslo modelius, vertina idéjy potencialg ir
pritaiko jas realioje rinkoje®.

Apibendrinant galima teigti, kad Zaidybinimo taikymas hakatonuose atsklei-
dzia, kaip $is metodas gali buti naudojamas inovacijoms ir kiirybiskumui skatinti,
kartu uztikrinant aktyvy dalyvavimg ir didele motyvacijg. Hakatonai tampa pui-
kiu pavyzdziu, kaip zaidimo elementai gali buti integruojami j ne zZaidimo kon-
tekstg ir leidzia pasiekti tiek verslo, tiek akademinius tikslus. Vis délto $is Zaidy-
binio valdymo modelis taip pat kelia klausimy dél komerciniy interesy ir galimo
iSnaudojimo. Nepaisant to, zaidybinimas, kaip dizaino strategija, tampa esmine
priemone $iuolaikinéje darbo ir kiirybos aplinkoje, kurioje technologijy profesio-

nalai ir kairéjai turi prisitaikyti prie vis labiau zaidybinio darbo modelio.
4. Kokybinis tyrimas
4.1. Tyrimo metodologija

Tyrimo metodologija apima kokybinio tyrimo strategija, kurios tikslas — is-
tirti zaidybinimo metody taikyma hakatonuose ir jy poveikj dalyviy motyvacijai
bei karybiskumui. Pasirinkta tyrimo strategija leidzia giliau istirti zZaidybinimo
elementy jtaka dalyviams nataralioje aplinkoje.

Tyrimo metodas - pusiau struktiiruotas interviu, suteikiantis galimybe su-

rinkti i$samius duomenis tiek i$ dalyviy, tiek i§ organizatoriy. Sis metodas taip

35 Garcia-Iruela ir Hijon-Neira, supra note, 10.
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pat leidzia pasiekti platesnj respondenty ratg ir garantuoja lankstuma tiek tyréjui,
tiek dalyviams. Nors tiesioginis interviu bty tinkamesnis kokybinio tyrimo tiks-
lams, technologinés galimybés leido efektyviai naudoti nuotolines komunikacijos
priemones.

Tyrimo instrumentas buvo parengtas pusiau struktiiruoty interviu klausimy
forma, apgalvojant pagrindines tyrimo temas - kaip Zaidybinimo elementai (tas-
ky sistemos, lygiai, apdovanojimai) veikia hakatony dalyviy motyvacija, jsitrau-
kima ir karybiskuma.

Tyrimo imtis sudaré 15 hakatony dalyviy ir 5 organizatoriai, pasirinkti pa-
gal tiksline atranka.

Tyrimo dalyviai turéjo atitikti $iuos kriterijus: 1) dalyvave bent viename ha-
katone; 2) turintys zaidybinimo elementy patirties hakatonuose; 3) susipazing su
komandiniu bendradarbiavimu hakatono aplinkoje; 4) turintys patirties naudo-
jant skaitmeninius jrankius ar platformas, daznai pasitelkiamus hakatonuose; 5)
dalyvave bent viename projekte, kuris buvo uzbaigtas arba pasieké pateikiamo
prototipo stadija hakatono metu.

Pasirinkta imtis (15 dalyviy ir 5 organizatoriai) leidzia geriau suprasti tiek da-
lyviy, tiek organizatoriy perspektyvas bei patirtis ir uztikrinti tyrimo rezultaty
autentiSkuma ir reprezentatyvuma $ioje tikslinéje grupéje. Kiekvienas respon-
denty atsakymas praturtina tyrimg, todél $i imtis yra tinkama ir pagrjsta, siekiant
gauti reikiamus duomenis apie Zaidybinimo metody poveikj hakatony veiklai.
Tyrimas atliktas laikantis etikos principy, uztikrinant respondenty konfidencia-
lumg ir savanoriska dalyvavima.

Tyrimo procesas apémeé interviu transkribavimg, duomeny analizg ir rezultaty
aprasymg (zr. 3 pav.). Tyrimo patikimumas ir validumas buvo uztikrinti pasirin-
kus tinkamus dalyvius, turinc¢ius dalyvavimo hakatonuose ir zaidybinimo meto-

dy taikymo patirties.
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3 pav. Kokybinio tyrimo proceso etapai (sudaryta autorés)

Kokybinio tyrimo ribotumai ir galimybés plétoti tyrima ateityje gali buti ver-
tinami kaip rekomendacijos, leidziancios geriau suprasti zaidybinimo metody
poveikj hakatony efektyvumui. Siekiant i§samesnio vaizdo, buity naudinga at-
likti didesnius kiekybinius tyrimus, apimancius platesnj respondenty ratg — tai
leisty padaryti generalizuojamas i$vadas apie visg hakatony dalyviy populiacij.
Rekomenduojama ateities tyrimuose i§samiau idtirti, kaip jvairais zaidybinimo
elementai, kaip antai tagky sistemos, apdovanojimai ir lygiai, veikia dalyviy mo-
tyvacija, kiirybiskumg ir komandy dinamika. Tokie tyrimai galéty apimti naujy
zaidybinimo technologijy adaptavima, jy efektyvuma ir poveikj komandinio dar-
bo procesams, nes tai itin aktualu $iuolaikinése organizacijose, organizuojanciose

hakatonus.
4.2. Tyrimo rezultatai
Zaidybinimo metody jtaka motyvacijai

Tyrimo rezultatai rodo, kad zaidybinimo metodai - tasky sistema, lygiai, ap-
dovanojimai ir iS$ukiai - Zymiai padidino hakatony dalyviy motyvacija. Visi
informantai (A1-A15) pripazino, kad tasky sistema lémé aisky progresa, skatino
nuolatinj jsitraukima ir nora gerinti rezultatus. Al informantas teigé: Kiekvienas
pasiekimas buvo jvertintas taskais, o tai skatino mane stengtis daugiau nei papras-
tai, o A2 pridaré: Tasky sistema ir lyderiy lentelés sukiiré konkurencingg, bet kartu
motyvuojancig aplinkg. A3 pabrézé realiy prizy svarba: Prizai ir privilegijos ren-
ginio metu buvo malonus stimulas. Vis délto dalyviai A11, A12 ir A13 akcentavo,

kad nors apdovanojimai ir konkurenciniai elementai buvo naudingi, pagrindiné
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ju motyvacija kilo i§ paties karybinio proceso ir galimybés tobuléti. A11 teigé:
Vertinau patj procesq, taciau pripaZjstu, kad apdovanojimai gali biiti stipri moty-
vacija. Organizatoriai (B1-B5) taip pat patvirtino, kad Zaidybinimas suaktyvino
dalyvius ir padidino jy jsitraukimg.

Zaidybinimo metody jtaka karybiskumui

Zaidybinimo elementai, tokie kaip i$$iikiai, specialiis apdovanojimai uz ino-
vatyvuma, taskai uz karybinius sprendimus ir riboti iStekliai, per hakatonus
skatino karybiskuma, taciau nustatyti vertinimo kriterijai kartais ribojo karybine
laisve. Al nurodé, kad buvo skatinama ieskoti kuo jdomesniy sprendimy, o A3
pabrézé norg issiskirti i$ kity komandy. B1 pateiké konkrety pavyzdj: Dalyviai
sukiiré inovatyvig programéle, apjungiancig dvi skirtingas technologijas. Svarbu
paminéti, jog kai kurie dalyviai (A11, A12, A13) i§sakeé pastaby, kad Zaidybinimas
kartais skatino rinktis saugius sprendimus, atitinkancius vertinimo kriterijus, o
ne i$skirtinai karybiskus. A1l pazyméjo: Kartais labiau galvojome apie tai, kaip
surinkti daugiau tasky, nei kaip buti kiirybiskais. Organizatorius B3 sutiko, kad

hakatony metu reikéty suteikti daugiau laisvés kiirybiniam procesui.
Komandinio darbo stiprinimas per Zaidybinimg

Dalyviai pripazino, kad zaidybinimo elementai pagerino komandy bendra-
darbiavimg. Komandinj darba skatino $ie Zaidybinimo elementai: bendri ko-
mandy i$Sukiai, taskai uz kolektyvinius pasiekimus, bendradarbiavimu grijs-
tos uzduotys, laiko apribojimai ir specialiis apdovanojimai uz efektyvy darba
komandoje. A2 teigé: Visi aktyviai dalyvavo sprendimy priémime, dalijosi idé-
jomis ir padéjo vieni kitiems. Al papildé: Tasky sistema skatino mus dirbti kartu
siekiant bendro tikslo. Organizatorius B1 akcentavo: Zaidybinimas ne tik padéjo
komandy nariams geriau bendradarbiauti, bet ir suartino juos bendram tikslui.

Vis délto kai kurie dalyviai (A12, A14, A15) pripazino, kad Zaidybinimas kartais
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keldavo jtampa, ypac dél konkurencinio pobudzio. A12 saké: Noras laiméti buvo

aiskiai matomas, ir kartais buvo sunku islaikyti balansg tarp konkurencijos ir ben-

dradarbiavimo.

Remiantis informanty atsakymais (Zr. 3 lentele) galima teigti, kad tyrimo re-

zultatai parodé, jog zaidybinimo metodai turéjo reik§mingg poveikj dalyviy mo-

tyvacijai, kirybiskumui ir komandiniam darbui per hakatonus. Zaidybinimo

elementai, tokie kaip tasky sistema, lyderiy lentelés, apdovanojimai ir issukiai,

reik§mingai padidino dalyviy motyvacija.

3 lentelé. Dalyviy nuomonés apie zaidybinimo metody poveikj hakatonams (sudaryta

autorés)
Informantas Citata

Al »Kiekvienas pasiekimas buvo jvertintas taskais, o tai skatino mane stengtis
daugiau nei paprastai.”

A2 »Tasky sistema ir lyderiy lentelés sukaré konkurencinga, bet kartu moty-
vuojancig aplinka.”

A3 »Prizai ir privilegijos renginio metu buvo malonus stimulas.®

Ad »Zaidybinimo elementai padéjo palaikyti intensyvy tempa ir jtrauké nuo
pradzios iki pabaigos.*

A5 »Lyderiy lentelé suteiké papildomo azarto - kai matai, kad esi netoli
auksciausiy pozicijy, norisi stengtis dar labiau.”

A6 »Zaidybinimas skatino mus eksperimentuoti su idéjomis ir iekoti inova-
tyviy sprendimy.”

A7 »Vertinau patj process, ta¢iau pripazjstu, kad apdovanojimai gali buti
stipri motyvacija.*
»Noras laiméti buvo ai$kiai matomas, ir kartais buvo sunku i$laikyti

A8 N g
balansg tarp konkurencijos ir bendradarbiavimo.

A9 ,Zaidybinimo elementai praturtino patirtj, bet per didelis démesys rezul-
tatams ribojo karybiskuma.”

A10 »Tasky sistema padéjo suprasti, kur esame su komanda ir kg dar reikia
padaryti.“

All »Labiau vertinau karybinj procesg nei konkurencija, bet pripazjstu, kad
zaidybinimas motyvavo.“

Al2 »Svarbu iSlaikyti balansg tarp konkurencijos ir bendradarbiavimo, kad
dalyviai nejausty per didelio spaudimo.*

Al3 ,Zaidybinimo elementai turéty biiti naudojami atsargiai, kad nepraras-
tume kirybinés esmés.”
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»Noréjome ne tik atlikti uzduotis, bet ir sugalvoti i§skirtinj sprendima,
Al4 . VN «
kuris padéty issiskirti i$ kity komanduy.
Al »Zaidybinimo elementai skatino kiirybiskuma, bet kartu priverté rinktis
sprendimus, kurie geriausiai atitikty vertinimo kriterijus.*

Dauguma informanty pripazino, kad aiSkus progresas ir konkurenciné aplin-
ka skatino juos jsitraukti aktyviau ir siekti geresniy rezultaty. Vis délto dalis daly-
viy pabrézé, kad motyvacija kilo ne tik dél apdovanojimy, bet ir dél paties kary-
binio proceso ir tobuléjimo galimybés. Zaidybinimas skatino inovatyviy spren-
dimy paieska ir siekj iSsiskirti i§ kity komandy, bet nustatyti vertinimo kriterijai
kartais ribojo karybing laisve — dalyviai neretai rinkosi saugesnius sprendimus,
kurie atitiko vertinimo sistema, uzZuot eksperimentave su rizikingesnémis, bet
karybiskesnémis idéjomis. Tai rodo, kad hakatony organizatoriams reikéty iesko-
ti pusiausvyros tarp struktiruoto vertinimo ir kirybinés laisvés skatinimo. Taip
pat zaidybinimo elementai sustiprino komandy bendradarbiavima, skatindami
aktyvy dalyvavimg priimant sprendimus ir bendro tikslo siekima. Visgi konku-
rencinis aspektas kai kuriems dalyviams kélé jtampa, todél svarbu uztikrinti, kad
zaidybinimas ne tik skatinty produktyvuma, bet ir palaikyty draugiska, bendra-
darbiavimu grjstg atmosferg. Atliktas tyrimas parodé, kad zaidybinimo metodai
yra veiksminga priemoné motyvuoti ir jtraukti dalyvius, taciau jy taikymas turéty
bati subalansuotas, siekiant iSvengti pernelyg didelio konkurencinio spaudimo ir

karybiskumo ribojimo.
Zaidybinimo elementy poveikis organizatoriy pozZiiriui j hakatony efektyvumg

Visi organizatoriai (B1-B5) patvirtino, kad Zaidybinimo metodai padidino
hakatono dalyviy jsitraukima ir renginio efektyvuma. B1 pazyméjo: Zaidybinimo
metodai sukuria dinamiskq ir jtraukiancig aplinkg, kurioje dalyviai nuolat nori pa-
siekti daugiau. B3 pridiré: Zaidybinimas paskatino dalyvius mgstyti uz riby ir pa-
sitilyti inovatyvius sprendimus. Organizatorius B4 pabrézé, kad zaidybinimas pa-

déjo greitai generuoti idéjas ir jas realizuoti praktiskai: Dalyviai ne tik kiiré idéjas,
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bet ir jas jgyvendino per trumpg laikqg. Tai rodo, kad struktiruotas zZaidybinimas

ne tik motyvuoja, bet ir skatina karybiska realiy sprendimy karima.
Ateities galimybeés, susijusios su Zaidybinimo metody tobulinimu hakatonuose

Nors zaidybinimo metodai buvo labai vertinami, dalyviai (A11-A15) ir orga-
nizatoriai (B3, B4) i$saké pastaby dél per didelio spaudimo ir konkurencijos. A13
teigé: Zaidybinimo elementai turéty buti naudojami atsargiai, kad neprarastume
kiirybinés esmés, o B4 pridaré: Svarbu islaikyti balansg tarp konkurencijos ir ben-
dradarbiavimo. Organizatoriai sitilé suteikti daugiau laisvés karybiniam procesui,
sumazinti per didelj démesj tasky sistemai ir labiau orientuotis j dalyviy moky-
masi ir inovacijas. B4 pazyméjo: Biity naudinga, jei bity daugiau laiko gilintis
j procesq ir maZiau susikoncentruoti tik j tasky sistemgq. Vis délto, atsizvelgiant
i hakatony organizatoriy atsakymus (zr. 4 lentele), tyrimo rezultatai rodo, kad
zaidybinimo metodai turéjo teigiamg poveikj hakatony efektyvumui ir dalyviy
jsitraukimui.

4 lentelé. Organizatoriy jzvalgos apie Zaidybinimo metody efektyvuma hakatonuose
(sudaryta autorés)

Organizatorius Citata

»Zaidybinimo metodai sukuria dinamigkg ir jtraukianéia aplinka,

Bl kurioje dalyviai nuolat nori pasiekti daugiau.“

XX~

»Tasky sistema ir i$$tkiai labai suaktyvino dalyvius, jie ne tik dirbo

B2 greiciau, bet ir daugiau bendradarbiavo.”

B3 »Zaidybinimas paskatino dalyvius mastyti uz riby ir pasiilyti
inovatyvius sprendimus.”

B4 »Zaidybinimas paskatino dalyvius ne tik greitai generuoti idéjas,
bet ir jas realizuoti praktigkai.”

B5 »Lygiu sistema ir apdovanojimai stiprino jsitraukimg ir skatino

dalyvius nuolat tobuléti.*

Tyrimo rezultatai rodo, kad Zaidybinimo metodai, taikyti hakatonuose, sukiré
dinamiska ir jtraukiancig aplinkg, kuri skatino dalyvius siekti aukstesniy tiksly
ir nuolat tobuléti. Visi organizatoriai (B1-B5) pripazino, kad $ie metodai ne tik

padidino dalyviy jsitraukimg, bet ir skatino kirybiska mastyma ir inovatyvius
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sprendimus. Organizatorius B1 pazyméjo: Zaidybinimo metodai sukuria dina-
miskq ir jtraukiancig aplinkg, kurioje dalyviai nuolat nori pasiekti daugiau. Be to,
zaidybinimas skatino mastyti nestandartiskai ir sialyti naujas idéjas, kaip pabreé-
zé B3: Zaidybinimas paskatino dalyvius mgstyti uz riby ir pasialyti inovatyvius
sprendimus. Organizatorius B4 taip pat teigé, kad $ie metodai skatino ne tik idéjy
generavima, bet ir jy praktiska jgyvendinima: Dalyviai ne tik kiiré idéjas, bet ir jas
igyvendino per trumpg laikg.

Tyrimas atskleidé, kad zaidybinimo elementai, tokie kaip tasky sistema, lygiy
sistema ir i$§ukiai, labai padidino dalyviy motyvacija ir bendradarbiavima. Tasky
sistema skatino siekti geresniy rezultaty ir tobuléti, o lygiy sistema ir apdova-
nojimai sustiprino jsitraukima ir nuolatinj progresa. I$sukiai paskatino dalyvius
spresti problemas kiirybigkai ir inovatyviai. Kaip teigé organizatoriai B2 ir B5, $ie
metodai ne tik suaktyvino dalyvius, bet ir paskatino bendradarbiauti ir nuolat
siekti tobuléjimo.

Vis délto, nors zaidybinimo metodai buvo vertinami dél jy poveikio dalyviy
jsitraukimui ir karybiskumui, dalyviai ir organizatoriai i§reiské susirtpinima dél
per didelés konkurencijos ir spaudimo - veiksniy, kurie gali apriboti karybine
laisve. A13 nurodé: Zaidybinimo elementai turéty biti naudojami atsargiai, kad
neprarastume kiirybinés esmés, o B4 pabrézé, kad svarbu islaikyti balansg tarp
konkurencijos ir bendradarbiavimo. Tai rodo, kad ateityje reikéty tobulinti Zai-
dybinimo metodus, suteikiant daugiau laisvés kiirybiniam procesui ir mazinant
démesj tik tasky sistemai. Kaip pasitlé B4, [b]iuty naudinga, jei biity daugiau laiko
gilintis j procesq ir maZiau susikoncentruoti tik j tasky sistemg.

Tyrimo rezultatai rodo, kad zaidybinimas gali gerokai padidinti hakatony
efektyvuma, skatindamas dalyvius buti kirybiskesnius ir labiau jsitraukti. Visgi,
norint uztikrinti sveikg konkurencijg ir islaikyti karybiskuma, svarbu subalan-
suoti zaidybinimo elementus, suteikiant dalyviams daugiau laisvés ir sutelkiant

démesj j procesg, ne tik j rezultatus.
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I$vados

1. Teoriné analizé parodé, kad zaidybinimas yra efektyvi priemoné didinant

zmoniy jsitraukima, motyvacijg ir kiirybiskumg jvairiose srityse, jskaitant
hakatonus. Zaidybinimo elementai, tokie kaip tasky sistemos, apdovano-
jimai, i§$ukiai ir konkurenciniai mechanizmai, sukuria struktaruota, bet
kartu motyvuojancig aplinka, skatinancig dalyvius siekti geresniy rezulta-
ty. Vis délto tyrimai taip pat atskleidzia, kad per didelis démesys zaidybi-
nimo mechanizmams gali sukelti neigiamy padariniy, pavyzdziui, riboti
karybing laisve arba didinti dél konkurencijos dalyviy patiriamg spaudimg.
Todél, siekiant maksimalios zaidybinimo naudos, butina tinkamai suba-

lansuoti varzymosi, bendradarbiavimo ir inovacijy skatinimo elementus.

. Atliktas kokybinis tyrimas patvirtino teorinéje dalyje aptartas jZvalgas apie

zaidybinimo metody efektyvuma. Tyrimo duomenys parodé, kad dalyviai,
susidare su tasky sistemomis, lyderiy lentelémis ir apdovanojimais, jauté
didesn¢ motyvacijg ir jsitraukimg, o tai skatino produktyvumg ir karybis-
ky sprendimy paieska. Visgi kai kurie dalyviai pazyméjo, kad siekdami su-
rinkti daugiau tasky jie rinkosi labiau struktiruotus, o ne eksperimentinius
sprendimus, ir kad per didelé konkurencija kartais silpnino komandy ben-
dradarbiavima. Tai patvirtina teorinéje analizéje iskelta problema — nors
zaidybinimas didina dalyviy aktyvuma, per didelis démesys iSorinéms pas-
katoms gali slopinti viding motyvacijg ir karybiskuma. Todél organizato-
riams butina atsizvelgti j tai, kaip Zaidybinimo elementai formuoja dalyviy
elgseng ir emocinj atsaka, siekiant uztikrinti, kad motyvacija islikty orien-

tuota ne tik j pergale, bet ir | mokymasi bei kirybinj procesa.

. Atsizvelgiant j kokybinio tyrimo rezultatus, rekomenduojama subalan-

suoti hakatony zaidybinimo mechanizmus, suteikiant daugiau erdvés ki-

rybiskumui ir bendradarbiavimui. UZuot pagrindinj démesj skyrus tasky
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sistemoms ar konkurencijai, baty naudinga jtraukti elementus, kurie ska-
tina eksperimentavima, saviraiskg ir ilgalaikj dalyviy jsitraukimg. Taip pat
rekomenduojama perzitréti vertinimo kriterijus, kad jie skatinty ne tik
greitg rezultaty siekima, bet ir inovatyviy, originaliy idéjy kairima. Ateityje
buty galima i$plésti $ig temga, atliekant kiekybinius tyrimus su platesne res-
pondenty imtimi, kuri leisty tiksliau jvertinti ilgalaikj zaidybinimo poveikj
hakatony dalyviams. Taip pat buty naudinga istirti skirtingy zaidybinimo
metody efektyvuma jvairiy sri¢iy hakatonuose, pavyzdziui, technologijy,
socialiniy inovacijy ar $vietimo, siekiant i$siaiSkinti, kurie elementai yra
universaliai veiksmingi, o kurie priklauso nuo renginio pobudzio ir audi-

torijos.
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APPLICATION OF GAMING METHODS IN
HACKATHONS: PROMOTING ENGAGEMENT,
MOTIVATION AND CREATIVITY

Sigita Juraviciaté

Mykolas Romeris University, Faculty of Human and Social Studies, Lithuania

Summary. The article analyzes the application of gamification methods in
hackathons to increase participants’ motivation, engagement, and creativity. The
study was conducted using qualitative methods - interviews with 15 hackathon
participants and 5 organizers. The collected data revealed that gamification ele-
ments such as point systems, levels, and awards have a positive impact on par-
ticipants’ behavior. It turned out that accumulating points and receiving awards
encourages them to achieve higher results, and structured progress increases the
feeling of engagement and strengthens motivation. Gamification tools also help
create a more creative atmosphere in which participants willingly experiment and
generate innovative solutions. The study provides new insights into how gamifi-
cation methods can be effectively applied in the organization of hackathons to
encourage more active participation and innovation. The results of the study may
be useful for event organizers looking for ways to increase participant engage-
ment through interactive mechanisms.

Keywords: gamification, hackathons, motivation, creativity, innovation.
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