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Аннотация. Статья посвящена изучению потенциала геймификации в оптимизации и развитии чело-
веческих ресурсов предприятий. Автор рассматривает влияние игровых методик на ключевые аспекты 
функционирования HR-служб, включая обучение, адаптацию сотрудников, мотивацию и командообра-
зование. Особый акцент сделан на примерах лучших мировых практик и последних исследований за-
падных ученых. Целью статьи является выявление преимуществ и рисков, возникающих при внедрении 
игровых подходов в управление персоналом, а также формирование рекомендаций для эффективного 
использования геймификации в корпоративных процессах.
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Современные тенденции на рынке труда дик-
туют необходимость гибкости и адаптивности 
HR-стратегии. Для многих работодателей ключе-
выми становятся инструменты, способные поддер-
живать вовлеченность сотрудников и повышать 
эффективность профессионального обучения. 
Один из наиболее интересных и многообещаю-
щих подходов — геймификация, которая предпо-
лагает включение игровых элементов в рабочие 
процессы.

Согласно недавнему отчету консалтингового 
гиганта McKinsey&Company 1, интерес к гейми-
фикации резко вырос среди компаний разных 
отраслей, стремящихся привлечь и удержать та-
лантливых сотрудников. Важнейшими фактора-
ми успеха являются создание привлекательных 
условий труда и возможности для личностного 
и карьерного роста. Поэтому исследование воз-
можностей и последствий применения игровых 
методик приобретает особую значимость.

Понятие и сущность геймификации
Под термином «геймификация» принято пони-

мать интеграцию игровых механик в неигровые 
контексты с целью повышения интереса участни-
ков и достижения конкретных целей [4]. К основ-
ным элементам геймификации относятся:

• игровые правила и цели;
• система оценивания (баллы, уровни);
• награды и вознаграждения;
• конкурентные механизмы (таблицы лиде-

ров).
Геймификация помогает создать позитивную 

рабочую атмосферу, повысить личную ответствен-
ность каждого сотрудника за достижение общих 
целей и сформировать среду, ориентированную 
на постоянное саморазвитие. Например, амери-
канская корпорация IBM разработала специальную 
программу, направленную на изучение особенно-
стей нового программного продукта сотрудниками 
отдела продаж. Использование соревновательного 
формата позволило ускорить освоение материала 
и существенно повысило производительность ко-
манды [5].

Основные направления применения гейми-
фикации в HR

Рассмотрим три главных аспекта применения 
геймификации в практике управления персона-
лом:

Адаптация новичков
Для ускорения процесса адаптации новых со-

трудников многие компании внедряют специаль-
ные программы- гайды, построенные по принципу 
квестов. Этот подход позволяет молодым специ-

1 McKinsey & Company. Будущее управления человеческими 
ресурсами. 2023. Аналитический обзор (White Paper).

алистам быстро освоить внутренние процедуры, 
познакомиться с коллегами и получить первые 
практические знания.

Пример успешной реализации подобной стра-
тегии представлен компанией LinkedIn. Нович-
кам предлагается участие в специальной про-
грамме «LinkedIn Adventure», состоящей из серии 
 мини-игр и тестов, нацеленных на быстрое погру-
жение в корпоративную культуру и особенности 
работы компании [8].

Обучение и развитие сотрудников
Одной из важнейших областей применения 

геймификации остается профессиональное обу-
чение сотрудников. Интерактивные методы по-
могают развивать компетенции и обеспечивать 
постоянный прогресс в приобретении необходи-
мых навыков.

Примером может служить опыт онлайн-плат-
формы Coursera, которая интегрирует геймифици-
рованные курсы для повышения привлекательно-
сти дистанционного образования. Пользователям 
предлагаются уровни прохождения курсов, на-
числение очков опыта и получение сертификатов 
за успешное завершение модулей [6].

Командообразование и мотивация
Игра является мощным инструментом фор-

мирования эффективных команд и поддержания 
высоких уровней внутренней мотивации сотруд-
ников. Так, международная сеть отелей Marriott 
Hotels запустила конкурс по разработке иннова-
ционной идеи гостиничного сервиса. Победители 
получали призы и публичное признание руко-
водства. Такой подход позволил выявить скры-
тые таланты и укрепить взаимодействие между 
отделами [9].

Преимущества и недостатки геймификации
Преимущества
• Рост вовлеченности: геймификация спо-

собна превратить рутинные задачи в увле-
кательные мероприятия, увеличивая удо-
вольствие от рабочего процесса.

• Быстрое освоение информации: элементы 
игры способствуют лучшему запоминанию 
информации и закреплению полученных 
знаний.

• Формирование позитивной рабочей среды: 
игровая атмосфера повышает настроение 
сотрудников и снижает стрессовые нагруз-
ки.

• Стимуляция конкуренции: наличие таблиц 
лидеров и бонусов за успехи усиливает вну-
треннюю мотивацию сотрудников дости-
гать поставленных целей.

Однако наряду с преимуществами существуют 
и потенциальные проблемы:
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Недостатки
• Зависимость от структуры организации: не-

которые модели бизнеса не подходят для 
массового внедрения игровых механик.

• Необходимость инвестиций: создание ка-
чественных игровых платформ требует су-
щественных затрат.

• Психологический риск: некоторых сотруд-
ников раздражают игровые элементы, что 
может привести к негативному восприятию 
инициативы.

Современные зарубежные исследования 
и практика

Исследования западных университетов под-
тверждают положительную динамику при приме-
нении геймификации в HR-практиках [1]. Согласно 
работе исследователей Университета Южной Ка-
лифорнии более половины опрошенных сотруд-
ников признались, что чувствуют себя счастливее 
и продуктивнее, работая в среде, поддерживающей 
игрофицированный подход.

Исследование американской консалтинговой 
фирмы Gartner показало, что правильно орга-
низованная программа геймификации способна 
сократить сроки освоения новой должности но-
вичком на 30 %, а потери времени на тренировки 
уменьшаются вдвое [7].

Возможности применения геймификации
Несмотря на  популярность геймификации 

за рубежом, российские компании пока осторожно 
подходят к ее внедрению. Тем не менее некоторые 
крупные игроки рынка активно экспериментиру-
ют с играми в рамках управленческих решений.

Компания «Сбербанк» внедрила специаль-
ный сервис «Финансовый тренажер», позволяю-
щий работникам банка тестировать собственные 
финансовые решения и приобретать полезные 
профессиональные навыки в безопасной среде 
[3]. Программа получила положительные отзывы 
и показала значительное увеличение эффектив-
ности внутреннего обучения.

Еще одним примером удачного внедрения 
геймификации стал запуск приложения «Город 

профессий» в розничной сети «Детский мир». 
Приложение позволяет детям выбирать профес-
сии и развиваться в определенных направлениях, 
повышая лояльность клиентов к бренду [2].

Перспективы и прогнозы
Прогресс в технологиях дополненной реаль-

ности и искусственном интеллекте открывает 
новые горизонты для геймификации. Уже сейчас 
компании разрабатывают VR-программы для под-
готовки пилотов самолетов, хирургов и военных. 
По оценкам Всемирного экономического форума, 
подобные технологии станут стандартом обучения 
профессионалов в ближайшие годы.

Кроме того, появляются проекты по созданию 
специализированных мобильных приложений 
для развития soft skills (гибких навыков), что еще 
больше расширит область применения игровых 
подходов в HR-практике.

Заключение
Геймификация представляет собой мощный ин-

струмент повышения эффективности HR-практик. 
Она позволяет организациям привлекать и удер-
живать квалифицированных сотрудников, улуч-
шать качество обучения и создавать комфортные 
условия для работы. Несмотря на наличие неко-
торых ограничений и трудностей, современные 
подходы показывают значительный потенциал 
для будущего развития и расширения сферы при-
менения.

Перед компаниями открываются широкие 
возможности использования игровых техноло-
гий, которые способны стать основой успешного 
развития и укрепления позиций на высококон-
курентном рынке труда. Оптимальное исполь-
зование игрового подхода требует тщательной 
проработки методов внедрения, постоянного 
мониторинга и анализа полученных результатов. 
Компании, успешно применяющие геймифи-
кацию, получают конкурентные преимущества 
благодаря повышению квалификации сотруд-
ников и укреплению внутреннего климата ор-
ганизации.
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