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В статье рассмотрено применение в организациях геймификации как нового метода обучения. При-
ведена статистика геймеров в России на сегодняшний день. А также выявлено, какие гаджеты пред-
почитают игроки. Приведены отрицательные и положительные стороны внедрения геймификации.
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The article considers the application of gamification as a new method of learning in organizations. The 
statistics of gamers in Russia for this day is given. And also revealed what gadgets players prefer. The neg-
ative and positive aspects of the introduction of gamification are given.
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На сегодняшний день различные технологии 
прогрессируют изо дня в день и внедряются во 
все сферы, облегчая нашу жизнь. Уже каждый че-
ловек знаком с большим количеством гаджетов, 
умным домом, 3D-принтерами и т. д. [11]. Также 
развитие технологий не обошли и деловую среду. 
Для облегчения и упрощения рабочего процесса 
разрабатывается множество программ и прило-
жений. Но для того, чтобы быть компетентным в 
своих рабочих вопросах необходимо постоянно 
совершенствоваться и обучаться, чтобы приме-
нять это на практике.

Практически каждый человек в своей жизни 
хоть раз увлекался игрой, будь то шахматы, карты 
или Counter-strike. Одни любят командную рабо-
ту, других увлекает сам процесс игры, а кто-то 
получает удовольствие от прохождения уровней 
и накоплению очков. По данному направлению 
проходят различные соревнования, где геймеры, 
соревнуясь показывают свое мастерство, даже на 
мировом уровне, зарабатывая при этом не ма-
лые деньги. По данным исследований, страсть к 
играм разделяют не только дети, но и взрослые, 
а среди них 50 % является представителями жен-
ского пола1. Игроки выбирают различные гадже-

1 Федеральная служба государственной статистики. 
URL: http://www.gks.ru/ (дата обращения: 24.10.2018)

ты, через которые можно погрузиться в игру. По 
статистике, первое место у геймеров по предпоч-
тительности использования занимают смартфо-
ны, на втором месте — профессиональные ком-
пьютеры, и завершают рейтинг планшеты — ими 
пользуются меньше всего (рис. 1).

Главным преимуществом использования игр 
в обучении является удовольствие и вовлечен-

Рис. 1. Использование гаджетов для игр в России 
за 2018 г. (составлено автором)
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ность в процесс. Данное понятие вошло в нашу 
жизнь не так давно, поэтому точного его опре-
деления в литературе нет. Но можно сказать, 
что геймификация — это искусство извлечения 
всех увлекательных элементов игр для примения 
их в реальном мире. Суть состоит в том, чтобы 
привнести игровую составляющую в структуру 
бизнес-проекта [3]. Погружаясь в игру и прини-
мая участие в достижении поставленной цели, 
люди понимают, как использовать свои знания 
на практике. Геймификация может быть внедре-
на в любые элементы системы управления и эф-
фективно влиять на них (рис. 2) [7].

Многие организации уходят от классического 
образования, прибегая к новому методу — гейми-
фикации. Для внедрения какой-либо игры необхо-
димо на первом этапе создать историю, легенду, 
которая будет раскрывать цели и последовательно 
погружать игрока в суть происходящего. Приме-
нение поэтапного изменения и усложнения задач 
способствует приобретению у сотрудников новых 
компетенций и навыков. Кроме того, у сотрудни-
ка при прохождении каждого этапа формируются 
навыки командной работы, так как помимо лич-
ного вклада в общее дело он своими решениями 
и действиями влияет на ход развития событий и 
способ достижения общей цели игроков.

Геймификация основана на ряде принципов, 
общих для применения как в игре, так и в прак-
тике конкретной компании. В первую очередь, 
люди должны быть замотивированы на участие 

в игре. Мотивация может выражаться в разной 
форме, будь то признание друзей, либо возна-
граждение. В каждой организации применяются 
свои мотиваторы, так как организация знает, что 
именно движет ее сотрудниками и как эффек-
тивно воздействовать на них. Также не стоит за-
бывать о поощрении. Бонусы, дополнительные 
открытия в игре, похвала, новые возможности, 
как правило, вызывают у людей любопытство, 
что побуждает их на достижение конечной цели. 
Каждое задание, соревнование позволяет по-
казать и доказать противнику, что ты лучший. 
Поэтому так важно иметь статус в процессе гей-
мификации. Он может быть представлен в виде 
списка лидеров на разных уровнях, рейтинговой 
таблицы, а также в виде звания или поощрения 
в виде значков. Но самым важным должно быть 
вознаграждение. Оно может быть эмоциональ-
ным, физическим, персональным в зависимости 
от интересов и ценностей компании [5].

В геймификации присутствуют также и отри-
цательные моменты, которые следует учитывать 
при внедрении этой системы. В первую очередь, 
геймификация должна быть частью системы об-
учения, а не самостоятельным продуктом. Она 
должна дополнять общую идею и делать образо-
вание доступным и интересным. Важно уделить 
внимание игровым элементам. Многие компании 
считают, что игровые элементы — это то же са-
мое, что и игра. Но это не так. При отсутствии по-
нимания разницы игрок уходит в механический 
игровой процесс, забывая о самом обучении. Тем 
самым, геймификация превращается в простую 
игру, не принося никакой пользы. Безусловно, 
должна быть четкая логика внедрения наград, на-
числения уровней и очков. Пользователь должен 
понимать и осознавать смысл своего обучения. 
Следует ограничивать награды, так как игрок при-
выкнет к легкому выполнению и его будет слож-
но мотивировать для реальных достижениий [9]. 
К сожалению, многие компании при внедрении 
геймификации не учитывают перечисленные не-
гативные моменты, которые сказываются в даль-
нейшем на результатах работы их сотрудников.

Можно сделать вывод, что геймификация 
выступает инструментом решения различных 
задач, помогая сотрудникам вырабатывать не-
стандартные решения. При ее правильном вне-
дрении и применении повышается конкуренто-
собосность компании в современных условиях. 
В процессе игры выявляются лидеры в той или 
иной области. Сотрудники более замотивирова-
ны в своей деятельности. Нет монотонности и 
однообразия. Применительно к обучению пер-
сонала организации, геймификация позволяет 
упростить и ускорить этот процесс, делая его 
увлеченным и многообразным.

 
 

 
Рис. 2.  Элементы системы управления персоналом (составлено автором) 
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