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A modern szervezet a munkát időben méri és szervezi. 
Negyven- és húszórás, esetleg öt- vagy újabban négy-

napos munkahétről beszélünk. Rugalmas munkaidőről, 
túlóráról, évvégi bónuszról, szabadnapról és határidők-
ről. Arról, hogy mivel kellene kitöltenünk a munkaidőn-
ket, egészen konkrét kézzelfogható formában rendelkezik 
például a munkaköri leírás. Ackroyd és Thomson (1999) 
egyenesen szervezeti rendbontásként címkézte a „munka 
idejében nem helyénvaló” tevékenységeket, mint a szó-
rakozás vagy az ünneplés, amelyeket jelen tanulmány-
ban összefoglalóan játékként kezelünk. A játék gyakran 

a munka ellenpólusaként jelenik meg, olyasvalamiként, 
ami a gyerekeknek való, egy szervezet életében komolyta-
lan, haszontalan vagy tabu (Tóth, 2022). Ford filozófiáját 
idézve, „amikor munkában vagyunk, legyünk munkában. 
Amikor játszunk, akkor játsszunk. Nincs haszna keverni 
a kettőt. Ha kész a munka, jöhet a játék, de előbb nem” 
(Beynon, 1980, p. 40. idézi Fleming & Spicer, 2004, p. 78). 
Annak ellenére, hogy a XXI. századi menedzsmenttudo-
mány domináns logikája a játékot már fontos eszközként 
tartja számon a menedzseri gyakorlatban (Costea, Crump 
& Holm, 2005; Statler et al., 2009; Petelczyc et al., 2018), 
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„Legyen meg az ideje a munkának és a játéknak is, tegyetek min-
den napot hasznossá és kellemessé, s bizonyítsátok be, hogy ismeritek 

az idő értékét, mert okosan használjátok ki.” (Louisa May Alcott)
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szervezeti magatartásformaként ritkán értelmezik. A játék 
azonban jelen van a dolgozók rutinjában és rítusaiban, a 
szervezeti kultúrában és a vezetői gyakorlatban munka-
időben is és azon kívül is (Celestine & Yeo, 2021). 

A munkahelyi játék tehát ebből a „szervezeti rend-
bontás” (Ackroyd & Thompson, 1999) minőségéből nőt-
te ki magát és kapott önálló státuszt a szervezetkutatók 
körében. Statler, Roos és Victor (2009) interdiszciplináris 
elemzésükkel mutatták be, hogy a korábban komolytalan-
nak, haszontalannak és pusztán érintőlegesen relevánsnak 
tartott játék, hogyan segíthet a hatékony és eredményes 
munkavégzéshez szükséges kognitív és érzelmi képessé-
geink fejlesztésében, a társas kapcsolatokhoz szükséges 
keretek kidolgozásában és adaptálásában, a kulturális 
identitásunk kialakításában, amely a munkához kapcso-
lódó céljainkat és alapértékeinket is meghatározza, va-
lamint, hogy a játékos képzelet az etikus ítélőképesség 
kialakulásához vezethet, amely fontos aspektusa a szerve-
zeti morálnak. Mindezzel amellett érveltek, hogy a játék 
nem olyasvalami, amit „nem kellene munkaidőben csinál-
ni”, hanem valami, ami létfontosságú a szervezetek életé-
ben, habár a munkától pontosan elkülöníthető tevékeny-
ség. Érvelésükbe pusztán egyetlen hiba csúszott: kortárs 
kutatások szerint a játék nem mindig válik el a munkától 
(Petelczyc et al., 2018; Tökkari, 2015). Napjainkban nem 
meglepő, ha a játék a munka és az sem, ha a munka játék.

A pozitív pszichológia atyja, Csikszentmihályi Mihály 
(1981) is rámutatott arra, hogy a munka és a játék nem fel-
tétlenül egymás ellentétei. Ennek részben történelmi gyö-
kerei vannak, hiszen a vadászó és gyűjtögető, valamint a 
mezőgazdaságra áttért társadalmaknál is nagyon nehéz 
szétválasztani a munkát és a játékot, hiszen a munkatevé-
kenységet olyan mértékben át és átszőtték a társas interak-
ciók, az ének, a tánc, a rituálé, a játék vagy ezek kombi-
nációi, hogy nem lehetett megmondani, hol végződik az 
egyik és hol kezdődik a másik (Sahlins, 1972; Turner, 
1982). Ez a XVIII. században kezdődő ipari forradalom-
mal sem változott, a munka és a szabadidő mesterséges 
elkülönítése akkor jelent meg markánsan, amikor a terme-
lés hatékonysága került a fókuszba. Ez a mesterséges meg-
különböztetés azzal járt, hogy teljes mértékben figyelmen 
kívül hagyták a munka élményszerűségét, mondván, hogy 
ez sokkal inkább a szabadidőhöz tartozik. Csakhogy ez az 
életminőséget is károsan befolyásolhatja, hiszen, ha nincs 
remény arra, hogy a munkahelyi környezet jutalmazza a 
pozitív élmények átélését, akkor hajlamosak lesznek egy-
re inkább a nem produktív tevékenységekre támaszkodni, 
hogy visszanyerjenek valamit az elveszett életminőségből. 
Így az élet végül értelmetlen munkára és haszontalan (ám 
élvezetes) szabadidőre bomlik (Csikszentmihályi, 1981).

Az angolszász hagyományban James Howell már a 
XVII. században feljegyezte a közmondások közé, hogy 
„all work no play makes Jack a dull boy” utalva arra, 
hogy a játékosság száműzése a munkából nem egészsé-
ges, letompítja a dolgozókat és gátat szab a kreativitásnak. 
Napjaink tudásintenzív gazdaságában azonban a munka-
vállalók kreativitása is fókuszba került, ezáltal különösen 
relevánssá vált a játékról alkotott mítoszaink átkeretezése. 
A játék manapság már támogatott viselkedésforma, sőt 

sok esetben szervezeti kultúrába ágyazott érték. A játék 
képes megtörni a szokványos munkamenetet, egy külön 
idő- és térérzékelést biztosítva, ahol a játék speciális sza-
bályai érvényesek, ezáltal enyhítve a munkatevékenység 
során megélt fegyelmet, mintegy átmeneti megkönnyeb-
bülést biztosítva a folytonos racionalitásban (March, 1976; 
Hunter et al., 2010) és teret és időt adva a kreativitásnak, 
amely az innovációhoz vezető út első állomása (Maineme-
lis & Dionysiou, 2015).

Kutatói feltételezésünk szerint a két fogalom – a játék 
és az idő – konceptuális összefüggéseinek vizsgálata új 
perspektívából mutathat rá a szervezeti magatartás aspek-
tusaira. Egyfelől az idő  ̶  a munka világát sűrűn átszövő, 
értékelő és befolyásoló rendező elv  ̶  hol kényszerítő, hol 
megengedő minőségben jelenik meg. Másrészt a külön 
időt, párhuzamos világot, „árnyékszervezet”-et (Ander-
sen, 2015) generáló játék munkához való viszonya is több-
féle lehet keretezés, gyakorlat és az idő tekintetében is. 
Vegyük például azokat a szerencséseket, akik szemében 
„játék a munka”, számukra vajon gyorsabban telik az idő? 
Hogyan teljesítenek, illetve meddig tudnak fejlődni azok, 
akiknek a szemében a munka és a játék két össze nem ke-
verendő fogalom, sőt egymás ellentétei? 

Tanulmányunk célja, hogy a játék és az idő összefüg-
gésrendszerét feltárja szervezeti kontextusban, a munka 
minőségéhez viszonyítva. Arra a kérdésre kerestük a vá-
laszt, hogy hogyan rendezi a szervezetek életét együttesen 
a játék és az idő, milyen összefüggéseket fedezhetünk fel 
a munka, az idő és a játék hármasában.

Módszertani megfontolások

Vizsgálódásunk módszertanaként feltáró-áttekintő irodal-
mi áttekintést végeztünk narratív megközelítéssel (Adams 
et al., 2007; Gilson & Goldberg, 2015). A konceptuális 
tanulmányok jellemzően különféle koncepciókra, szak-
irodalmi irányzatokra és elméletekre épülnek, amelyek 
mindegyike más-más célt szolgál. Nehéz elképzelni olyan 
(megjelent) empirikus tanulmányt, amelyben az olvasó ne 
tudna különbséget tenni az empirikus adatok és az iro-
dalmi áttekintés között, egy konceptuális cikkben azon-
ban nehéz lehet megkülönböztetni, hogy mely elméletek 
kínálják a tényeket, és melyek határozzák meg a kutatást 
(Jaakkola, 2020). Így a téma újszerűsége, a különféle tu-
dományterületeken átívelő rendkívül töredezett irodalom, 
valamint az empirikus és elméleti betekintések kis szá-
ma miatt a jelen kutatás narratív áttekintési módszert al-
kalmaz. Ez azt jelenti, hogy fogalmi lencséken keresztül 
vizsgáljuk a témát azzal a céllal, hogy a meglévő elméletet 
érdekes módon kapcsoljuk össze több fogalommal, ös�-
szekötve különböző tudományágak kutatásait, többszin-
tű betekintést biztosítva, és kiszélesítve gondolkodásunk 
hatókörét (Gilson & Goldberg, 2015). Többkörös kutatói 
iteratív tervezés eredményeképpen, kapcsolódó fogal-
makként az alábbiakat jelöltük meg: ünnep, karnevál, 
ceremónia, flow, áramlat, kairos, melyekkel kulcsszavas 
keresést végeztünk az EBSCO adatbázisban az alábbi mó-
don: Play OR fun OR playful* AND organization AND 
time AND ceremony OR carneval OR festival OR flow 
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OR kairos OR boredom, hogy megtaláljuk azokat a rele-
váns tudományos cikkeket, amelyek kutatási kérdésünk 
megválaszolásában segítségünkre lehetnek. A keresést 
a Google Scholar keresőmotor találataival bővítettük. A 
kutatómunka során klasszikus idő és játékfilozófiai tanul-
mányokra is támaszkodtunk. A szintézis során a játék-idő 
kettős viszonyrendszer valamilyen módú tárgyalása jelen-
tette az egyes munkák bekerülési korlátját és végül ös�-
szesen 66 tanulmányt dolgoztunk fel. A folyóiratcikkek 
és más munkák elemzése többkörös iteratív szintézis so-
rán valósult meg, melynek során narratívákon keresztül 
kapcsoltunk össze különböző elméleteket és kutatási ered-
ményeket (Green et al., 2006). Ennek eredményeképpen a 
továbbiakban az egyes fejezetek, különböző fogalmi len-
cséken keresztül taglalják témánkat.

Játékról, időről munkában

„A játék ellentéte nem a munka, hanem a depresszió. 
Játszani annyit tesz: cselekedni, tudatosan, örömmel és 

annyira elkötelezetten, mintha az ember tudná, mit hoz a 
jövő.” Brian Sutton-Smith

Eredményeink bemutatása előtt fontosnak tartjuk tisztáz-
ni, hogy mit értünk (munkahelyi kontextusú) játék alatt, 
ugyanis a fogalom sokféle cselekvést és kognitív tevé-
kenységet is jelenthet attól függően, hogy kinek a szem-
szögéből és milyen tudományterület lencséjén keresztül 
nézzük. Jelen esetben a munkahelyi kontextus a meg-
határozó számunkra, amelyhez kapcsolódóan Celestine 
és Yeo (2021) tág definícióját használjuk: minden olyan 
tevékenység a szervezeti kontextusban, amely interaktív 
és szórakozás céljából végzik. Celestine és Yeo egy mát-
rixban rendezte össze a szakirodalom alapján vállalati 
környezetben azonosított játékokat (1. ábra) aszerint, hogy 
menedzser által kezdeményezett, illetve önszerveződő-e 
a játék, valamint, hogy munkafolyamatokba épülő, vagy 
attól elkülönülő-e. Ez a felosztás segít a játék beágyazó-
dottságáról képet kapnunk és lehetővé teszi az időbeli vi-
szonyok könnyebb feltárását. (1. ábra)

1. ábra
A különböző szervezeti játékformák Celestine és Yeo 

(2021) taxonómiája alapján

Forrás: saját szerkesztés Celestine & Yeo (2021) alapján

Ugyan Celestine és Yeo (2021) definíciója nem tér ki a 
játék bizonyos univerzális tulajdonságaira, Petelczyc és 
munkatársainak (2018) összefoglalójában hangsúlyosan 
látható, hogy mik is ezek a meghatározó játékelméletek-
ben: amint láttuk, a játék többféle formában is megnyilvá-
nulhat, például sportban vagy fantáziában, és mindegyik-
ben közös, hogy van egy sajátos ideje és tere, amelyben 
egy eltérő, de párhuzamos valóság alakul ki. Ezt hívják 
a játék „varázskörének” (Huizinga, 1944). Ami ebben a 
varázskörben történik, az a „való életben” is kognitív és/
vagy spirituális átalakuláshoz vezethet. 

A játék külön idejének vagy akár a később tárgyalt 
időtlenség koncepciójának teljesebb megértése érdeké-
ben szükségünk van a szervezetek időhöz kapcsolódó 
viszonyának ismeretére is. Ahogyan a kulturális idő 
fogalmának jelentése szerint egy azonos kultúra tagjai 
többé kevésbé azonosan értékelik az időt (pl. percek és 
órák szerint) (Hoványi, 2007), a szervezetekben is léte-
zik egyfajta közös, objektív időértékelési elv, amely az 
időre, mint egy lineáris és mérhető konstrukcióra utal. 
A stratégiakutatás főárami irányai szerint a versenyké-
pesség és az erőforrások megszerzésének képessége a jó 
időzítésen múlik, ezért az objektív idődimenzió annak 
megismerését segíti, hogy bizonyos cselekvések időzíté-
se és mintázata hogyan befolyásolja a hatékonyságot az 
érintettek múltbeli tapasztalatai és jövőbeli elvárásainak 
értelmében, vagyis, hogy mi lehet a stratégiailag jó gya-
koriság és időzítés (Ramus, Vaccaro, & Berrone, 2021). 
Az objektív elv szerint, amelyben az idő nekünk dolgo-
zik, az idő lehet egy mérési skála, lehet lehetőség, lehet 
a strukturált és előhívható emlékezet, lehet a szokások 
átmeneti rendező elve, egy másik megközelítés szerint 
azonban az idő nem valami, sokkal inkább egy hogyan, 
egy mód, ahogyan az ember azt a mindennapjaiban ész-
leli, ahogyan az ember összetalálkozik az idővel (Holt & 
Johnsen, 2019). A szubjektív dimenzió arra utal, hogy 
az egyének hogyan értik és értelmezik az időt, és en-
nek megfelelően hogyan konstruálják és tervezik meg 
a szervezeti életet vagy például a stratégiát (Kaplan & 
Orlikowski, 2013). 

Egy objektív rendező elv: az ünnepi idő 

Objektív perspektívából nézve „az idő, úgy tűnik, nem 
más, mint a szervezeti rutint strukturáló elv” (Holt & 
Johnsen, 2019). Az időbeli struktúrák lehetnek exp-
licitek, például naptárak és órák, teaszünetek, üzleti 
időszakok, menetrendek, de diffúzabbak is lehetnek a 
szervezeti ritmusokban, mint például: a projektcsapat 
szinkronizálása; a szakmai előmenetel tapasztalaton 
és érettségen alapuló konvenciói; szülési szabadság; 
humán amortizáció; a régóta fennálló hagyományok 
tisztelete; vagy előrejelzés, például a stratégiai tervezés 
kapcsán (Holt & Johnsen, 2019). 

Az ipari társadalom kialakulása előtt két párhuzamos 
világra bomlott az élet az idő által: a hétköznapi és az 
ünnepi időre. A normák, tabuk és szabályok által vezé-
relt hétköznapi idő feloldásaként funkcionált az ünnepi 
idő, amelyben megjelenhetett az ember igaz természete, 
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annak minden vulgaritásával együtt. Az ünnepi idő ma-
nifesztuma, a karnevál, egy utópisztikus világot hozott 
létre szabadság, egyenlőség, közösség és bőség tekinte-
tében addig, ameddig tartott (Islam & Holm, 2017). A 
modernitásban ez a fajta ünnepi időkezelés sokkal kont-
rolláltabb, a karnevál a szervezet határain kívül kerül 
és az ünnep rituálék és ceremóniák formájában jelenik 
meg, amelyek a szervezetek szimbolikus életvilágának 
központi aspektusaiként értelmezhetők. Trice és Beyer 
(1984) definíciója szerint a rítusok és a ceremóniák olyan 
meghatározott kezdeti és végidőponttal rendelkező ese-
mények, amelyek kulturális értékeket és hitrendszereket 
fejeznek ki. Ez egybecseng Dandridge (1986) koncep-
tualizálásával, aki szerint „a ceremónia, egy időben és 
térben lehatárolt, előre eltervezett ritualizált esemény, 
amelyet valamely csoport akar és elfogad és a munkához 
kapcsolódó célok megvalósításán túl kulturális jelentése 
vagy jelentősége van a résztvevők számára” (Dandridge, 
1986, p. 163). A rítus, a rituálé és a ceremónia fogalmai-
nak összefüggését valahogy úgy írhatjuk le, hogy a rítus 
a rituálé alkalmával megy végbe a ceremónia kontextu-
sában (Islam & Zyphur, 2009). Dandridge (1986) a cere-
móniát a játék és a munka ötvözeteként határozta meg. 
Turner és Van Gennep is kijelentette, hogy a rítus nyelve 
a játék (Turner, 1982).

Annak ellenére, hogy a rítuselmélet a primitív 
vagy törzsi kultúrák vizsgálata alapján alakult ki, ant-
ropológusok, mint Van Gennep, Durkheim és Turner 
amellett érveltek, hogy a rítusok univerzálisak, alap-
struktúrájuk kultúrától függetlenül egyforma és arra 
szolgál, hogy az egyéneket (és a közösséget) különbö-
ző szerepváltásokon vagy fordulópontokon segítse át. 
A liminalitás játékos elemei, mint például a viccelő-
dés, az ugratás, a „szent” kifigurázása, a mágikus tör-
ténetek mesélése, mind az egyes fordulópontokon való 
átbillenést segítik elő. Ez alapján a szervezetben olyan 
változásokat, mint az emberi élet fordulatai (beava-
tás, kinevezés,  utódlás) és az év kozmikus fordulatai 
(például az év vége vagy a karácsony) összekapcsoljuk 
különböző rítusokkal és ceremóniákkal, külön időt 
dedikálunk számukra, amelyet azután rendszeresen 
ünneplünk. Az ünnepek rendszerének alapját ezek a 
fordulatok adják. Ebből kifolyólag az ünnep és a já-
ték rokonságban vannak egymással mind az eredetét, 
mind pedig a tartalmát tekintve: a játékok egyeteme-
sek, kapcsolatban vannak az idővel, a sorssal, valamint 
a hatalommal. „Valójában ez maga az élet, de valamely 
játéktól átitatva” (Bahtyin, 2002, p. 16). Mindenféle 
ünneplési forma az időhöz kapcsolódik, mivel az idő 
az igazi főhőse vagy szervezője az ünnepeknek, ő az, 
aki letaszítja trónjáról a régi világot, s ő koronázza 
meg az újat (Bahtyin, 2002). 

Hidegh (2015, 2017) a vállalati karácsonyt vizsgálja 
mint kulturális jelenséget, melynek során egyrészt a vál-
lalat hatalommal rendelkező szereplői a vállalati ünnep 
tudatos menedzselésére törekszenek, másrészt azonban 
az alulról építkező közösségi interakciók mentén spon-
tán módon alakulnak ki. A vállalati karácsony karneváli 
jelleget is ölthet, ahol a feje tetejére állított világ sajátos-

ságaival is lehet találkozni (Rippin, 2011). Ilyenkor le-
hetőség adódik a szezonálisan, térben és időben keretbe 
szorított illetlen viselkedésre, maszkok és jelmezek vise-
lésére vagy a féktelen habzsolásra. A vállalati hierarchia 
is gyakran a feje tetejére áll, hiszen például megengedett 
a vezetőket legyőzni valamilyen játékban vagy a velük 
való tréfálkozás. Ezt a szentesített neveletlenség idősza-
kának nevezi, amely egy olyan korlátozott időtartam, 
amelyet a cég azért finanszíroz, hogy a munkavállalók 
kontrollált körülmények között engedhessék ki a gőzt. A 
karácsonyi vacsora, az alkoholfogyasztás, a tánc, a játék 
engedi az egyébként aszkétikus börtönbe zárt testet ki-
törni. A rövid, szabályoktól mentes korlátozott időszak 
után aztán a rend hamar helyreáll a bűnbocsánat szimbo-
likus cselekedetein keresztül, mint például takarítás és 
rendrakás, a bulin történtek és a másnaposság kibeszélé-
se (Rippin, 2011). 

Láthatjuk tehát, hogy a modern kor hogyan képes 
a karnevál jellegű ünnepeket is a menedzsergyakorlat 
szolgálatába állítani. A meghatározott időre feje tete-
jére állított hierarchia legfőbb célja a társas kötődés 
kialakítása útján a rendszer, a szabályok és a normák 
fenntartása: az engedélyezett időszakos rendbontás le-
gitimizálja a fennálló hatalmi viszonyokat, szervezeti 
normákat (Islam & Holm, 2017), a karneváli groteszk 
semlegesíti az elit (a menedzsment) értékeit közvetítő 
kulturális hagyományokat, a testi folyamatok becsator-
názása pedig az evés, ivás és a szexualitás tabuit oldja 
a szervezetben (Islam & Holm, 2017). Alvesson és Kӓr-
reman (2007) a HR-menedzsmentgyakorlat részeként 
vizsgálták a ceremóniákat és megállapították, hogy a 
kicsapongás és mértéktelenség engedélyezése ezeken 
az ünnepeken a közös részvétel élményén keresztül kö-
zelíti a szervezeti identitást, az egyéni identitást és a 
termelést, vagyis tekinthető a kontroll egy megjelenési 
formájának is.

Az ünnepségek játékossága során megtapasztalha-
tó közösségélmény új fényt vethet egyéni életünkre. A 
Szelf (az Én) a nyugati gondolkodás dinamikai közép-
pontja, amely egyfajta önmagában vett egész. Ez teszi 
lehetővé, hogy olyan fogalmakban tudjuk értelmezni, 
mint a flow, vagy a belső motiváció. Ehhez képest ez 
más kultúrákban nem lehetséges, mert a kollektíva, 
vagy a törzsi élet egy aspektusaként tekintenek rá (Is-
lam & Holm, 2017). Handelmann szerint (1999) a játék, 
az idő és az Én bensőséges kapcsolatban vannak, hiszen 
legtisztább értelemben az idő eredendően játékos, mi-
vel nincs se határa, se iránya. A játék nem időn kívüli 
és nem időtlen, hanem inkább egy párhuzamos időben 
zajló nyitott lét, amelynek saját határai vannak egy saját 
maga által létrehozott térben (Huizinga, 1944). Kérdés, 
hogy a játék megtapasztalható-e a „tiszta” vagy „bel-
ső” idő kifejeződéseként, olyan rituális formákon belül, 
amelyek a „térbeli” időtől függnek a sorrendiség és a 
szerveződés szempontjából? A térbeli, társadalmi idő 
(ünnepek) utat nyithat a szubjektív, belső idő felé, talán 
az Én ideje felé, miközben a belső idő megtapasztalá-
sa a misztikus vagy transzcendens tapasztalat feltétele 
lehet.
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CIKKEK, TANULMÁNYOK

A tervezhető és a megragadható idő: 
Kronosz és Kairosz

	 „Honnan és kitől származol? Sikyonból.
	 És a(z alkotód) neve? Lysippos.
	 És ki vagy te? Az idő, aki mindent lehagy.
	 Miért állsz lábujjhegyen? Én örök futó vagyok.
	 És miért vannak szárnyak a lábaidon?  

A széllel repülök.
		  És miért tartasz borotvát  

a jobb kezedben? 
	 Jelként az embereknek,  

hogy minden élnél élesebb vagyok.
	 És miért lóg hajad az arcodba? 

Hogy a velem találkozó megragadhasson.
	 És az Ég nevében, miért kopasz a fejed hátul? 
	 Mert senki, akit egyszer lehagytam, 

nem foghat meg hátulról,  
akármilyen fájdalmasan szeretne is.

	 Miért formált meg téged a művész? 
A te kedvedért, idegen,  

és tanulságként állított engem ide. „
Poszeidipposz

Az idő többféleképpen is játszik az emberekkel. Lehetővé 
teszi (Kronosz), hogy elhiggyük, szervezhető és szabvá-
nyos egységeket biztosít, amelyek segítségével a tapasztala-
tokat lineárisan egymás után következő eseményekre lehet 
bontani. Továbbá (Kairosz) megajándékoz minket az idő-
szerűség vagy a megfelelő pillanat észlelésének lehetőségé-
vel is. Mivel az események időalapúak, úgy értelmezhetők, 
mint amelyek az emberi beavatkozás sajátos és különböző 
formáit igénylik: vagyis az idő tükrében kétféle interakció 
létezik, a jól és a rosszul időzített. Az időszerűség kérdése 
(amelyet a bölcsességről szóló tanulmányok is taglalnak) 
a jó szervezés pragmatikus és értékalapú kérdése (Holt & 
Johnsen, 2019). Kronosz az idő görög istene, gyakran egy 
idős, szakállas férfiistenként ábrázolják, aki egy homokó-
rát tart, amellyel méri az időt. Kronosz úgy is ismert, mint 
aki saját gyermekeit falta fel, hogy irányítsa sorsát. A Kro-
nosz-idő a növekedés és hanyatlás, az öregedés folyama-
tában ábrázolható, ahol szétesnek az erők. A Kronosz-idő 
tervezhető, mérhető, reprodukálható, ellenőrizhető és előre 
jelezhető (van Manen, 2018). Ezzel szemben Kairosz, a játé-
kos idő görög istene mindig az elinaló pillanatában mutatja 
meg magát. Amikor egy ilyen jelentőségteljes pillanat meg-
történik, akkor azt azonnal meg kell ragadni (1. táblázat). Ez 
a pillanat megváltoztathatja az életét annak, aki találkozik 
Kairosszal, és megérti ennek a pillanatnak a fontosságát. 
Kairosz az időbeliség meglehetősen furcsa és összetett figu-
rája. Ő volt Zeusz legfiatalabb és leglázadóbb fia, Kronosz 
isten unokája. A Kairosz-idő kreatív és improvizatív, nem 
pedig procedurális. Kairosz kopasz, kezében egy borotva, 
vagy egy kés éles élén egyensúlyozott mérleg – ez a pillanat 
röpke pillanatát szemlélteti, amikor Kairosz megjelenhet és 
eltűnhet. Látható, hogy a vállánál és a lábánál kettős szár-
nyú, ami azt jelzi, hogy a Kairosz-pillanat múlandó, gyor-
san tovaszáll. Ilyenkor az idő gyakran megállni látszik, úgy 
érezzük, hogy időtlen időben vagyunk. A Kairosz-pillana-

tot ősidők óta a véletlen átformáló eseményeként írják le, 
attól függően, hogy mennyire vagyunk képesek felismerni 
ezt a pillanatot és megragadni a benne rejlő lehetőséget (van 
Manen, 2018).

1. táblázat
A Kronosz- és Kairosz-idő közti különbségek

Szempont Kronosz Kairosz

Szerep Az idő istene A játékos idő istene

Ábrázolása

idős, szakállas, görög 
férfiisten, kezében 
homokórával

kopasz, kezében 
egy borotva, vagy 
egy kés éles élén 
egyensúlyozott 
mérleg

Időjellemzője

tervezhető, mérhető, 
reprodukálható, 
ellenőrizhető és előre 
jelezhető

kreatív és 
improvizatív, nem 
pedig procedurális

Időészlelése
növekedés és 
hanyatlás, az öregedés 
folyamata

idő gyakran 
megállni látszik, 
időtlen idő

Cselekvő 
feladata

passzív, az idő 
elszenvedője

aktív, a pillanat 
felismerése és a 
benne lévő lehetőség 
megragadása

Munkahelyi 
példa

karrierterv alapján 
történő előléptetések, 
nyugdíj, szabadság, 
tervezett ünnepek

hirtelen felbukkanó 
lehetőségek 
megragadása
innováció, spontán 
brainstorming, co-
creation

Forrás: van Manen (2018) alapján és kiegészítve saját szerkesztés

A szervezeti valóságban Kronoszt nem nehéz felismerni, 
őt találjuk minden lineárisan és ciklikusan rendező időfel-
fogásban és azokban a gyakorlatokban, amelyek az idő ér-
tékével telítettek, mint például a nyugdíjba vonulás, vagy 
a befektetők osztaléka. Kairosz ezzel szemben nem egyér-
telmű megjelenési módjait tekintve, és mint Poszeidipposz 
is írja, ha utólag ismerjük fel, már lekéstünk a pillanatról. 
Ezeket a pillanatokat szokták „szerencsés csillagállásnak” 
is nevezni, amikor minden egyszerre, egy pillanatba tö-
mörítve áll össze egy kérdés kapcsán, mint egy hirtelen 
felbukkanó lehetőség. „Találkozások egy olyan szervezet-
ben, amelyet a játékosság és a kíváncsiság jellemez, vala-
mint az a dinamika, amellyel az ilyen események vissza-
nyúlnak a szervezet múltjába, miközben a jövő szövetét 
szövik” (Hernes, Simpson & Söderlund, 2013, p. 5). Ez 
szervezeti szinten lehet egy kulcsfontosságú innováció 
feltalálása vagy akár egy emlékezetes spontán közösségi 
élmény, egyéni szinten pedig manifesztálódhat péládul 
egy vezető naivan szerencsésnek ítélt döntésében, amel�-
lyel nagy sikert ér el vállalatának. A lehetőség kihasz-
nálására leginkább intuícióra van szükség, illetve a jövő 
tekintetében a múlt folyamatos diszkurzív feldolgozására, 
amellyel előkészítjük a döntés megfelelő jelenét, abban az 
esetben, amikor a döntés választás kérdése és nem a szük-
ségességé (Lanz & Just, 2021).
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CIKKEK, TANULMÁNYOK

Az idő játéka: időfilozófiai kitekintés 
szervezeti vonatkozásban

„Az idő játszó gyermek, aki kockákat dobál.  
A gyermek uralkodik.” (Hérakleitosz)

Hérakleitosz idézete is mutatja, hogy a játék és az idő kéz 
a kézben jár: hiába gondoljuk, hogy különféle eszközök 
és technikák segítségével uralni tudjuk az időt, végül az 
idő az, aki dobálja a kockákat. Az eredeti idézetben az idő 
„aiön”, azaz a világidő koncepciójára utal, amely Heideg-
ger értelmezésében a nem külsőleg meghatározott idő, 
sokkal inkább az alaplétezés formája, a „világban-ben-
ne-lét” időbelisége, amely nem elválasztható a szub-
jektumtól. Vagyis a világ, mint rajtunk „kívülebb” levő 
transzcendens rendszer már eleve meghatározza a benne 
lévő szubjektumok időbeliségét (Heidegger, 2007). Az 
időt annak fényében értékeljük jelentőségteljesség szem-
pontjából, hogy mi a jelentősége abban a világban, amely-
ben élünk. 

Bakken és munkatársai (2013) az ipari társadalom me-
nedzsergyakorlatának problematikáját tanulmányozták 
Heidegger és a XX. századi nagyhatású brit metafizikus, 
McTaggart időfelfogásának aspektusából. McTaggart sze-
rint az idő önmagában illúzió. Érdekes, hogy az illúzó szó 
önmagában is azt jelenti: játékban lenni (Tóth, 2022). Mc-
Taggart elméletében az események kétféle sorozat szerint 
rendeződhetnek, ezeket „A és B típusú (idő)sorozat”-nak 
nevezte el. Az „A típusú sorozat” szerint minden ese-
ménynek van egy múltja egy jelene és egy jövője, ahon-
nan rátekinthet a vele időben együtt mozgó megfigyelő. A 
„B típusú sorozat” a korábban és a később meghatározásra 
épít és a folytonos mostban szervezi a tevékenységeket. 
A „B típusú sorozat” szerint szerveződő menedzsergya-
korlat az időt egy végtelen, kihasználható erőforrásként és 
egyben a munkaerő és a termelés mérőjeként tekinti. A 
jelenbeli események folytonos újrarendezése az előbb-ké-
sőbb elv mentén (B típusú sorozat) egy egyre szigorúbb 
időbeliséget és párhuzamosan egy magasabb fokú haté-
konyságot eredményez. A folytonos szigorú időalapú opti-
malizálás és hatékonyságnövelés azonban dehumanizálja 
az értékláncokat, mivel a túl szoros időtartás nem enged 
teret a közösségnek, vagy akár a kreativitásnak. Ennek a 
logikának a megtörésében segíthet a játékos erőforrások 
beengedése, mint például a dolgozói szabadidő vagy a 
tréningek (Bakken, Holt & Zundel, 2013), de ide tartozik 
a játékelemek és játékmechanizmusok beépítése a mun-
kafolyamatokba, illetve a játékos munkatervezés (playful 
design), amely a humanisztikusabb munkavégzés és a dol-
gozói jóllét megteremtésének eszközeként jelennek meg 
(Costea et al., 2005; Barna & Fodor, 2018).

Bakken és munkatársainak tanulmánya alapján a játé-
kosság lehet a kulcsa annak, hogy a menedzseri működés 
egy olyan időbeliséghez kanyarodjon vissza, amely sokkal 
jobban támogatja az autentikus humán működést és teret 
enged a felfedezésnek és a kreativitásnak. A játékban a ve-
zető szerepe/feladata, hogy hagyja tudatos szervezés nél-
kül történni a dolgokat, azaz eggyé váljon a (heideggeri) 
világidővel. Ez az eggyé válás állapota olyan speciális idő-

struktúrával rendelkezik, amely a hagyományos, óra által 
meghatározott időn kívül esik, ezáltal a múlt-jelen-jövő (A 
típusú sorozat) vagy az előbb-később elv (B típusú sorozat) 
sorrendisége helyett, egy a világgal egyidejűségi állapotot 
és az azzal együtt járó teljességet tapasztaljuk. A teljesség 
megélése a dolgok értelmének könnyebb feltárásához ve-
zet. A játék ebben egyfajta médiummá válik, amely ös�-
szeköti a menedzsert a világgal időben és hozzájárul az 
értelemteliség érzékeléséhez. Heideggeri értelemben tehát 
a világidő egy transzcendens játék, amely az alap rendező 
elv az emberi értelemkonstrukciós folyamatban (ibid.).

A játék ideje
Óh idő, te egy egész!

Nincsen neked sem kezdeted, se véged;
És csupán a véges ész

Szabdalt fel apró részeidre téged.
(Csokonai Vitéz Mihály: Újesztendei gondolatok)

Bár valójában az idő folyamatos és végtelen, ezzel szem-
ben az ember alkotta társadalmi jelenségeket számtalan 
diszkontinuitás metszi át (Leach, 1996). Ilyen például, 
hogy a „harmadik sípszó után tíz óra van”, „éjfélt ütött 
az óra”, a munkaidő kezdete és vége vagy a nagykorúság 
időpontja. Ez mind-mind arra szolgál, hogy a folyamatos 
időt valamilyen módon strukturáljuk, átláthatóvá tegyük, 
azzal az illúzióval, hogy egyben irányítjuk is. Roy (1959) 
munkahelyi játékról és az idő viszonyrendszeréről írott 
klasszikussá vált etnográfiai tanulmányában monoton 
munkát végző gyári dolgozók munkával való elégedett-
ségét vizsgálta. Kutatása során bebizonyosodott Henri 
de Man (1929, idézi Roy, 1959) feltevése, mely szerint 
az ember még a legmonotonabb feladatban is megtalálja 
az örömöt, a pozitív jelleget, hogy kielégítse vele szüle-
tett igényét a játékra. A végtelennek tűnő munkaórák so-
rán az unalmasan ismétlődő feladatvégzés arra serkentette 
a munkásokat, hogy használják kreativitásukat és megta-
lálják azokat az apró cselekvési módokat, amelyek játsz-
va elviselhetővé tették számukra az idő lassúságát.  Roy 
kutatásában a munkarutint rendszeres rövid informális 
interakciókkal törték meg a gyári munkások, melyeket 
„időknek” neveztek és amelyek mindig valamilyen étel 
vagy ital fogyasztásáról szóltak: a megfigyelés szerint az 
idő így tulajdonképpen a játékukká vált, azáltal, hogy időt 
adtak a játéknak. A „barack idő”, a „banán idő” vagy a 
„kóla idő” aktív alakítói lettek a munkamorálnak, tekint-
ve, hogy elég rövidek voltak ahhoz, hogy ne hátráltassák a 
munkavégzést, de elég sűrűek ahhoz, hogy redukálni tud-
ják az egyszerű repetitív feladatok monotonitását, ezáltal 
kulcsfontosságú szerepet töltve be a dolgozók munkával 
való elégedettségében. 

A játék megbontja az időészlelést és a munka idejétől 
határozottan különválasztható időt (és teret) képez még 
akkor is, amikor a hétköznapi értelemben vett munka(idő) 
közben zajlik (Roy, 1959; Hunter et al., 2010). A gyári 
munkásokhoz hasonlóan, minden egyéb munkakörben 
megfigyelhetők játékos mintázatok (Henri De Man, 1929). 
Hunter és munkatársai (2010) például magasfokú kreativi-
tást igénylő IT-szakemberek munkájában három különbö-



74
VEZETÉSTUDOMÁNY / BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW
L I I I .  ÉVF. 2022. 12. SZ ÁM / ISSN 0133- 0179  DOI: 10.14267/ VEZTUD.2022.12.06

CIKKEK, TANULMÁNYOK

ző változatát fedezték fel a munkaidő és a játékidő viszo-
nyának, vagyis azonosították a munkába ágyazódó játék 
eltérő idő-specifikumait. Ennek alapján az első kategória-
ként a munkában töltött időt jelölhetjük, melynek során a 
dolgozók játékon keresztül/játék közben végzik a munká-
jukat, például terveznek, ötletelnek. Egy másik kategória, 
amikor munkaidőn kívül végeznek munkatevékenységet 
szórakozásból, és végül a harmadik, amikor munka köz-
ben játszanak például számítógépes játékokkal, csocsóval 
vagy más módokon. Láthatjuk tehát, hogy éppen az idő 
az, amely képes elmosni a játék és a munkatevékenység 
közötti élesnek vélt határokat.  Ebben az esetben a játék 
a magányos tudásintenzív munka kiegészítőjeként jelent 
meg, mint problémamegoldó társas viselkedés, vagyis a 
dolgozók nem pusztán a szórakozás öröméért játszanak, 
hanem azért is, hogy értelmet adjanak a munkában töltött 
idejüknek általa: a kollégákkal töltött játékos idő során 
a programozók szakmai identitáskonstrukciója is zajlott 
(Hunter et al., 2010). 

A munkahelyi játék több funkciót is betölthet az idő te-
kintetében. Egyrészt strukturálhatja azt, mintegy felgyor-
sítva a haladását felülkerekedve a végtelennek tűnő unal-
mas órákon, mint a gyári munkások esetében. Másrészt 
értelmet is adhat a munkában töltött időnek akár a kimon-
dott munkaórák meghosszabbításával, mint a programo-
zók munkával összemosódó játékos szokásai esetében. A 
mai tudásalapú társadalomban a szervezetek többé nem 
összpontosíthatnak csupán arra, hogy képesek legyenek 
optimalizálni a munkavállalók idejét, hanem biztosítaniuk 
kell, hogy az egyének teljes mértékben elkötelezettek és 
kreatívak legyenek, és ezáltal végső soron versenyelőnyre 
tegyenek szert. Az alkalmazottak elkötelezettsége, amely 
a teljes fizikai, kognitív és érzelmi elkötelezettséget jelen-
ti, a szervezeti teljesítmény alapvető dimenziójává vált. Az 
unalom kezelése és annak biztosítása, hogy a munkavál-
lalók ne pazarolják az idejüket és a tehetségüket, hanem 
ehelyett a lehető legkreatívabbak és leghatékonyabbak le-
gyenek, a kortárs szervezetek egyik fő dilemmája lett. Sok 
szervezet ezért instrumentális megközelítést alkalmaz az 
unalom elkerülésére, vagy azzal, hogy nyomást gyakorol-
nak a dolgozókra, hogy figyelmüket újra a munkára össz-
pontosítsák, vagy pedig azzal, hogy a játékot kapitalizál-
ják (Culié, Meyer & Philippe, 2022). A játék mesterséges 
implementálása azonban bizonyos esetekben magasfokú 
ellenállást is kiválthat és kontraproduktív is lehet (Fle-
ming, 2005).

Játék, időtlenség és áramlat

Kortárs megközelítések szerint, a játék nem pusztán cse-
lekvések sorozata, sokkal inkább egyfajta orientáció, egy 
mód, amely viselkedésünket jellemzi adott cselekvéshez 
kapcsolódóan (Mainemelis & Dionysiou, 2015). A játék 
tehát egy tág fogalom, amely sokféle, egymástól telje-
sen különböző történést is magában foglal, mint például 
az áramlatélmény vagy másnéven a flow. A Csíkszent-
mihályi Mihály nevéhez köthető flow a tökéletes élmény 
alapja, „olyan jelenség, amikor annyira feloldódunk egy 
tevékenységben, hogy minden más eltörpül mellette, az 

élmény maga lesz olyan élvezetes, hogy a tevékenységet 
bármi áron folytatni akarjuk, pusztán magáért” (Csík-
szentmihályi, 2010, p. 22). Nem csoda, ha az elmélet a 
szervezetkutatók körében is óriási figyelmet kap a mai 
napig, hiszen a munka közben átélt flow magasfokú belső 
motivációval, munkába való bevonódással és a munka él-
vezetével jár együtt, hatással van ezáltal a munkavállalók 
jóllétére, kreativitására, elkötelezettségére és teljesítmé-
nyére is (Bakker, 2010 idézi Takács, 2021).

Tanulmányunk szempontjából kiemelkedően érdekes 
a flow és az idő viszonya, tekintve, hogy az áramlatélmény 
a játékban való elmerülés velejárójának tekinthető, ebből 
eredően a flow az ember egyfajta szűkebben meghatá-
rozott játék állapotaként is értelmezhető (Mainemelis & 
Dionysiou, 2015). Az áramlatélményben minden esetben 
megváltozik az időérzékelésünk. A fő rendező ritmussá 
maga a tevékenység válik és a társadalom által konstru-
ált és alapul vett időbeosztás, mint például az óra járása 
lényegtelenné lesz. A tevékenység egyszerre zajlik a meg-
szokottnál sokkal gyorsabban utólag visszatekintve és 
mégis sokkal lassabban a tevékenységet belülről érzékel-
ve, mint kívülről szemlélve (Csíszentmihályi, 2010). 

Mindemellett, vállalati stratégia és operatív tervezés 
szempontjából kiemelkedő jelentősége van a vállalatok 
időütemének, amely lehet gyorsuló, lassuló, illetve válto-
zatlan, a versenykörnyezetéhez viszonyítva. Az időütem 
egyéni szintről indulva is változtatható, a mindenkori ve-
zetés által alakítható lehet, a releváns események száma és 
jelentősége által (Hoványi, 2007). Ebből a perspektívából 
nézve egy fontosabb innováció melyet visszavezethetünk 
a kreatív folyamatokig, azon belül is a játékkal átitatott 
gyakorlatokig és a potenciális flow-állapotig jelentősen 
megváltoztathatja a vállalat időütemét, amely kritikus le-
het versenyképessége szempontjából. 

A flow során megélt kettős észlelési trükk leírására 
fogalmazta meg Mainemelis az időtlenség (timelessness) 
koncepcióját, amely az összetettebb szintű flow-állapotok-
ra jellemző inkább, mint a hétköznapi flow-megélésekre 
(Mainemelis & Dionysiou, 2015). Az időtlenség egy olyan 
intenzív tudatállapot, amely során a feladatba való teljes 
bevonódás az öntudat és az időérzék megszűnését ered-
ményezi. Négy dimenzióban manifesztálódik: úgy, (1) 
mint az idő torzulása, (2) teljes elmerülés a feladatban, 
(3) a kiválóság érzete és a (4) transzcendenciaérzet. Ma-
inemelis konceptualizációjában az időtlenség egyet jelent 
a kreatív munkafolyamatok iránti magas minőségű elkö-
telezettséggel, amely a személyes kreativitást is fejleszti 
(Mainemelis, 2001, 2002). 

A komplex flow és az időtlenség állapotát a szervezetek 
hivatalos idejének viszonyában is érdemes kutatni. Vajon 
a feszített tempóban vagy a lassabban, tágabb időkeretben 
dolgozók kerülnek könnyebben ezekbe az állapotokba? 
Mik lehetnek az időtlenség időfeltételei egy szervezetben? 
Korábbi kutatások úgy találták, hogy a hosszú távú ter-
vezés lehetősége jótékony hatással bír a feladatban való 
elmerülésre, ezáltal a kreatív folyamatokra is, míg a rövid 
határidők gátolják azt (Zampetakis, Bouranta, & Mousta-
kis, 2010). Az időfeltételeken túl a munka kötelezettség-
ként való megélése kizárhatja az időtlenség megélését, 
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ezzel szemben, akik játékként, szórakozásként, belsőleg 
jutalmazóként asszociálnak munkájukra, több flowt és 
ezáltal időtorzulást élnek meg és úgy érzik, munkaidejük 
során tulajdonképpen szenvedélyüknek hódolnak (Stur-
ges, 2013).

Összefoglalás: a játék, az idő és a munka 
hármas viszonyrendszere

Az életművészet mestere nem tesz éles különbséget 
munkája és játéka; munkája és szabadideje; az elméje 

és a teste; tanulás és kikapcsolódás között. Aligha tudja, 
hogy melyik melyik. Egyszerűen a kiválóságról alkotott 

vízióját követi, bármit is csinál, és meghagyja másoknak, 
hogy eldöntsék, dolgozik-e vagy játszik. Saját magának 

mindig úgy tűnik, hogy mindkettőt csinálja.
– L.P. Jacks

Tanulmányunkban az idő és a játék kapcsolatának több-
féle értelmezését mutattuk be szervezeti kontextusban, 
melynek összefoglalását adja a 2. táblázat. Felhasználtuk 
a munka és a játék szembeállításáról szóló kortárs hie-
delemrendszert és bemutattuk, hogy amennyiben külön 
kezeljük a munka és a játék minőségét, az milyen időbeli 
összeférhetetlenségekhez, vagy kreatív összekapcsolá-
sokhoz vezethet. A rítuselméletek felől közelítve jutot-
tunk el az ünnepi idő és a vállalati ceremóniák játékos 
dimenziójához, amely amellett, hogy az egyének vagy 
a közösség fordulópontjain való átlendülést segítheti, a 
szervezeti politika manipulációs eszköze is lehet a vál-
lalati célok elérése érdekében. Kronosz és Kairosz mi-
tológiai példáján keresztül mutattuk be, az időnek való 
kitettségünket, amely egy szervezet életében a megfe-
lelő időzítés képességeként jelenik meg. Heidegger és 

McTaggart filozófiája nyomán a játékot, mint médiumot 
értelmeztük, amely a vezetői gyakorlat és maga a munka 
humanisztikusabb, autentikusabb minőségét erősíti és 
segít az értelemadásban. Szervezeti etnográfiai kutatá-
sok segítségével rávilágítottunk arra, hogy a játék még 
akkor is megtalálja saját idejét a munka során, amikor 
nem kötelezően beépített (menedzseri) eszköz akár mo-
noton, akár kreatív munkáról beszélünk. Végül pedig a 
flow koncepciója segítségével kerestünk olyan kérdése-
ket, amelyek az idő perspektívájából közelítik meg az 
áramlatélményt a szervezeti tagok munkája során.

Úgy találtuk, hogy a munkafolyamatokban egyre mé-
lyülő szintjei fedezhetők fel a játék (időbeli) beengedésé-
nek, amelynek alapját minden esetben a játék és a munka 
minőségéről és egymáshoz viszonyulásáról alkotott domi-
náns hiedelem adja (2. táblázat). 

Ennek a csoportosításnak az első szintjén a munka a 
kívánt és megengedett munkahelyi viselkedés, amely mi-
nőségében alapvetően különbözik (ellentétes) a munkától, 
ezáltal a munkaidő és a játékidő egymástól precízen el-
különíthető és elkülönítendő és a játékidő a munkaidőn 
kívül kell, hogy essen, vagyis a játék jellemzően tiltott 
magatartásforma, azaz nem megfelelő viselkedés a szer-
vezetben (Ackroyd & Thompson, 2022; Beynon, 1980 idé-
zi Fleming & Spicer, 2004). 

A második szinten a szervezet felismeri a játék jóté-
kony hatásait, ám minőségét tekintve még mindig külön-
választja a munkától és munkafolyamatokba ágyazottan 
nem ismeri el. Ennek eredményeképpen a játékidő kont-
rollált körülmények között épülhet be a szervezet idejébe 
például ünnepi ceremóniák vagy csapatépítő tréningek 
formájában. 

A harmadik szinten a játék eszközként jelenik meg, 
amely a munkafolyamatokba építve támogatja a hatékony-

2. táblázat
A munkaidő és a játék kapcsolatának különféle értelmezési szintjei

Szintek Megközelítés Filozófia Vezetői döntések Hivatkozás

1. Munka és a játék nem 
összeegyeztethető

Hatékonyságelvű munkaidő 
és munkahelyen kívüli 
szabadidő, fordista filozófia

Játék munkahelyi tiltása
Ackroyd & Thompson 
(2022); Beynon (1980 idézi 
Fleming & Spicer, 2004)

2. Játék csak a 
munkafolyamokon kívül

Játékot be kell szűkíteni 
térben és időben

Játék kizárólag ünnepi 
rendezvényeken, csapatépítő 
tréningeken

Islam & Holm (2017); 
Alvesson & Kӓrremann 
(2007)

3.
Játék bármely 
munkafolyamathoz 
kapcsolható

A játék eszköz, amely 
hatással van a hatékonyságra 
és a kreativitásra 

Játék bevonása és 
támogatása minél több 
munkahelyi folyamatban

Costea, Crump & Holm 
(2005); Statler et al. (2009); 
Petelczic et al. (2018)

4.
A munkában mindig 
található egy játékos 
aspektus

A (monoton) megélhetésért 
végzett munka értelmét a 
játék segít megtalálni

Látszólag haszontalan 
időtöltések engedélyezése 
(pl.: banán-idő)

Roy (1949); Culié, Meyer & 
Philippe (2022)

5.
A játék a munkaidőnél 
magasabb szintű időhöz 
kapcsol hozzá

A folytonosan külső 
(objektív) időn keresztül 
meghatározott a szervezeti 
élet, a kreativitáshoz „belső” 
(szubjektív) idő is kell

Játékosság (Összeolvadás a 
„világidővel”)

Bakken, Holt & Zundel 
(2013)

6. A munkaidőben az idő 
játszik velünk

A megfelelő időzítésre 
fogékonyság kell Intuíció, vezetői játékosság Lanz & Just (2021)

Forrás: saját szerkesztés
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ságot, a dolgozói jóllétet és a kreativitást, és itt idejét te-
kintve különválasztható, de az ember által integrálható a 
két minőség. Vagyis a játékidő mesterségesen implemen-
tálható a munkaidőbe.

A negyedik szinten a játék organikus eleme a mun-
kafolyamatoknak, szervesen kapcsolódik azok időbelisé-
géhez, mint a megélhetésért végzett munka során fellépő 
unalom ellentéte. Ebben az esetben a munka hatékonysága 
a munkások észlelt értelemteliségéhez kapcsolódik, amely 
a munkaidőben megélt unalom során elveszik és szükség-
szerűen játékos tevékenységekben tér vissza újra, ösztö-
nözve ezáltal az egyéneket a további munkavégzésre. 

Az ötödik szinten a játék egyfajta médiumként jele-
nik meg, amely összekapcsolja a munkaidőt a világidővel, 
amely segít eljutni a teljesség érzetéhez (ahol azt észleljük, 
hogy munka is játék) és a négyes szinthez hasonlóan az ér-
telemteliséghez. Ezen a szinten azonban nemcsak a mun-
kaidő értelmes eltöltéséről van szó, hanem a Szelf (Én) 
szubjektív transzcendens tapasztalatáról munkája során.

A hatodik és egyben utolsó szinten az idő egy rajtunk 
kívül eső fogalommá válik, amely illúzió, vagyis „játék-
ban van”. Ebben az elvont értelmezésben, a munkafolya-
matok során az idő játékát éljük meg, melynek irányítása 
hatáskörünkön kívül esik. Ezen a szinten felértékelődik az 
intuitíció és a játékosság jellemvonásának szerepe, ame-
lyek együttese segíthet a megfelelő pillanat megragadásá-
ban a vezetői döntések során.

Konklúzió

Összefoglaló munkánkban azt mutattuk be, hogyan hat az 
idő és a játék együttesen a szervezetek életére. Konklú-
zióként elmondhatjuk, hogy a játék és az idő egymástól 
nem elválasztható fogalmak, az egyik említése automati-
kusan következményeket von maga után a másik fogalom 
aspektusából is. Vagyis amennyiben a játékról beszélünk, 
az mindenképpen a munkaidő viszonylatában is megjele-
nik, illetve az idő említésével egy játékontológiai viszony-
rendszer szereplőjévé válik a szervezet, amelyben az idő a 
„játékos” vagy a játékkal telített. A játékosság mint a szer-
vezeti élet kikerülhetetlen aspektusa tehát meghatározza 
annak időbeliségét mind egyéni, mint szervezeti szinten 
és fordítva is, a szervezet időfelfogásának domináns logi-
kája meghatározza az egyéni és a szervezeti játék és játé-
kosság minőségét és az ahhoz való hozzáállást. Láthatjuk, 
hogy mindkét általunk vizsgált fogalom (összefüggéseik 
tekintetében) erős befolyásolója lehet különböző HR-fo-
lyamatoknak, kapcsolathálózatoknak, termelékenység-
nek, innovációnak, érdemes lehet tehát a jövőben alapul 
venni más fogalmak elemzéséhez, mélyebb megértéséhez 
is. Jelen tanulmány ehhez a gyakorlathoz kíván hozzájá-
rulni és támpontokat adni.
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