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Аннотация. Текущий обзор роста популярности технологий геймификации 
и не вызывающий сомнения успех ее применения в образовательном кон-
тексте направлен на  более реалистичный подход исследования в  этой об-
ласти. В данной статье рассмотрено понятие и сущность геймификации, ее 
цели, задачи и инструменты для управления персоналом на предприятии. 
Охарактеризованы следующие инструменты геймификации для управления 
персоналом: введение балльной системы, таблиц лидеров, виртуальных на-
град, симуляции, квесты, интерактивные сценарии, ролевые игры, модели 
поведения в различных ситуациях, командные соревнования, совместные 
проекты, индивидуальные траектории обучения, адаптивные тесты. Авто-
ром были выявлены проблемы применения инструментов геймификации 
на  российских предприятиях: сопротивление изменениям со стороны со-
трудников, культурные особенности, ограниченность ресурсов, отсутствие 
опыта и знаний, сложности в оценке эффективности геймифицированного 
обучения. Для решения указанных проблем были подобраны возможные 
пути решения в  современных условиях, которые позволят повысить эф-
фективность управления персоналом предприятия. Решение выявленных 
проблем позволит повысить эффективность рассмотренных инструментов 
геймификации и эффективность управления персоналом в целом на совре-
менных российских предприятиях, что, в  свою очередь, будет способство-
вать повышению эффективности их деятельности. 

Ключевые слова: геймификация, управление персоналом, игровые практи-
ки, обучение персонала, проблемы геймификации.
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Summary. The current review of the growing popularity of gamification 
technologies and the undeniable success of its application in an 
educational context is aimed at a more realistic approach to research in 
this area. This article discusses the concept and essence of gamification, 
its goals, objectives and tools for personnel management in an 
enterprise. The following gamification tools for personnel management 
are characterized: the introduction of a point system, leaderboards, 
virtual rewards, simulations, quests, interactive scenarios, role-playing 
games, behavioral models in various situations, team competitions, joint 
projects, individual learning trajectories, adaptive tests. The author has 
identified the problems of using gamification tools in Russian enterprises: 
resistance to change on the part of employees, cultural characteristics, 
limited resources, lack of experience and knowledge, difficulties in 
evaluating the effectiveness of gamified learning. To solve these 
problems, possible solutions have been selected in modern conditions 
that will improve the efficiency of personnel management of the 
enterprise. Solving the identified problems will improve the effectiveness 
of the gamification tools considered and the effectiveness of personnel 
management in general at modern Russian enterprises, which, in turn, 
will contribute to improving the efficiency of their activities. 
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Введение

Образовательная система на  современном этапе 
сталкивается с серьезными проблемами, связан-
ными с мотивацией и вовлечением обучающихся. 

Геймификация — включение игровых элементов в  не-
игровые условия обучения — предоставляет широкие 
возможности решать эти проблемы. Целью данной ста-
тьи является выявление сущности, целей, задач и  ин-
струментов геймификации, а также проблем ее внедре-
ния для разработки мероприятий по их решению. 

Материалы и методы исследования

К методам исследования относятся анализ научной 
литературы, методы сравнения сопоставления, система-
тизации. Работа основана на исследованиях российских 

и  зарубежных авторов в  сфере внедрения геймифика-
ции для повышения эффективности управления персо-
налом. 

Результаты и обсуждения

В общем смысле понятие геймификации в обучении 
персонала подразумевает использование игровых эле-
ментов и механик в неигровых контекстах, чтобы повы-
сить вовлеченность и  мотивацию сотрудников. Напри-
мер, баллы, значки, рейтинги, уровни, а также различные 
игровые сценарии и задачи [1, 8, 9]. Е.Е. Сартакова дает 
более развернутое определение геймификации: со-
временная педагогическая категория, описывающая 
применение в  обучении подходов, характерных для 
компьютерных игр, чье использование обеспечива-
ет мотивацию участников образовательного процесса 
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в  экосистеме образовательной организации, способ-
ствует их оптимальному взаимодействию, личностному 
и  профессиональному развитию средствами специаль-
ных геймметодик [6].

Перед внедрением геймификации руководству 
предприятия необходимо определиться с  ее целями. 
Возможные цели геймификации в  обучении персонала 
представлены на рисунке. 

Задачи геймификации в  обучении персонала пред-
ставлены в таблице 1. 

Следовательно, геймификация может сделать про-
цесс обучения более интересным и продуктивным, спо-
собствуя развитию компетенций и повышению квалифи-
кации сотрудников. Согласно исследованию L.Abuladze, 
где было проведено сравнение результатов восприятия 
программ обучения и развития сотрудников до и после 
использования геймификации в  программных навыках 
сотрудников, было установлено, что после более чем 
3-летнего использования геймификации в  обучении 
и развитии сотрудников отделу управления персоналом 
удалось повысить [8]: 

 — навыки принятия решений сотрудниками, их спо-
собности на 16 % (до геймификации на 78 % — по-
сле геймификации на 94 %), 

 — их готовность к изменениям на 12 % (до геймифи-
кации на 69 % — после геймификации на 81 %), 

 — их способности и  навыки жизнестойкости — 
на  14 % (до  геймификации 74 % — после гейми-
фикации 88 %), 

 — способности и  навыки работы в  команде — 
на  18 % (до  геймификации 65 % — после гейми-
фикации 83 %). 

Автором было доказано на практике, что геймифика-
ция может повысить эффективность обучения сотрудни-
ков и развития их навыков.

Далее рассмотрены инструменты геймификации, 
которые могут быть использованы для правления пер-

Рис. 1. Цели геймификации в обучении персонала
Источник: составлено автором по данным [3, 10]

Таблица 1. 
Задачи геймификации в обучении персонала

Задача Характеристика

Разработка игро-
вых сценариев

Создание увлекательных и образовательных 
сценариев, которые соответствуют целям об-
учения

Интеграция 
с обучающими 
платформами

Внедрение игровых элементов в существующие 
системы обучения и управления знаниями

Анализ эффектив-
ности

Оценка влияния геймификации на результаты 
обучения и корректировка методов при не-
обходимости

Поддержка разных 
стилей обучения

Использование разнообразных игровых механик 
для удовлетворения потребностей разных 
категорий сотрудников

Формирование 
командного духа

Создание коллективных игр и заданий для укре-
пления сотрудничества и командной работы

Источник: составлено автором по данным [1, 4, 7, 10]
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соналом современного предприятия. В таблице 2 пред-
ставлены инструменты геймификации и роль в управле-
нии персоналом. 

Таблица 2. 
Инструменты геймификации и их роль  

в управлении персоналом

Наименования  
инструментов геймификации

Роль в управлении персоналом

Введение балльной 
системы, таблиц лидеров, 
виртуальных наград.

Повышение мотивации сотрудников 
через внедрение элементов соревнова-
ния, наград и достижений.

Симуляции, квесты, инте-
рактивные сценарии

Улучшение вовлеченности могут сде-
лать процесс обучения более увлека-
тельным и запоминающимся.

Ролевые игры, модели 
поведения в различных 
ситуациях

Развитие навыков как профессио-
нальных, так и мягких навыков через 
практическое применение знаний

Командные соревнования, 
совместные проекты 

Улучшение командной работы: Группо-
вые игры и задания способствуют раз-
витию командной работы и укреплению 
корпоративной культуры.

Индивидуальные траекто-
рии обучения, адаптивные 
тесты

Адаптивное обучение: Возможность 
персонализированного обучения, когда 
каждый сотрудник может двигаться 
в своем темпе и фокусироваться на нуж-
ных ему навыках

Источник: составлено автором по данным [1, 3, 7, 10]

Компания IBM поощряла сотрудников использовать 
«игровые комнаты» и  места для отдыха. В  рамках про-
граммы цифрового обучения под названием Deloitte 
Leadership Academy были добавлены механики с балла-
ми, значками и таблицами лидеров. Указанные компании 
свидетельствуют о повышении эффективности управле-
ния персонала после введения инструментов геймифи-
кации [10]. 

Следует отметить, что внедрение геймификации 
в  управление и  обучение персонала на  российских 
предприятиях требует тщательной проработки и  адап-
тации к  специфике компании. Однако при правильном 
подходе она может существенно улучшить качество об-
учения и общую производительность сотрудников.

Применение геймификации в  управлении и  обуче-
нии персонала на российских предприятиях может стол-
кнуться с рядом проблем. Прежде всего, это может быть 
сопротивление изменениям, так как сотрудники могут 
скептически относиться к новым методам обучения, счи-
тая их несерьезными или непривычными. Отчасти такое 
сопротивление имеет причиной отсутствие опыта и зна-

ний, недостаток экспертизы в разработке и реализации 
геймифицированных программ [5]. Решением данной 
проблемы может стать постепенное внедрение элемен-
тов геймификации и разъяснение их пользы, проведение 
презентаций и семинаров, демонстрирующих успешные 
кейсы. При  этом для решения проблемы отсутствия 
опыта и знаний необходимо обучение HR-специалистов 
и менеджеров по внедрению геймифицированных под-
ходов, привлечение внешних консультантов.

Также проблемой могут стать культурные особен-
ности, так как восприятие геймификации может варьи-
роваться в  зависимости от  корпоративной культуры 
и  отрасли. Решением данной проблемы может стать 
адаптация стратегии геймификации под конкретную 
культуру предприятия, учитывая предпочтения и  ожи-
дания сотрудников.

Немаловажным вопросом, с  которым сталкиваются 
многие предприятия, является ограниченность ресур-
сов, так как разработка и  внедрение геймифицирован-
ных систем может требовать значительных временных 
и  финансовых затрат [2]. Решением данной проблемы 
может стать использование готовых платформ и инстру-
ментов, которые можно адаптировать под нужды компа-
нии, а также постепенное внедрение геймификации.

Осложняют ситуацию проблемы в  оценке эффек-
тивности геймифицированного обучения, что можно 
решить с помощью разработки метрик и инструментов 
для оценки результатов, таких как тесты до и после об-
учения, опросы и анализ производительности.

Следовательно, выявленные проблемы препятству-
ют развитию таких новых методов управления персо-
налом, как геймификация. Решение проблем позволит 
повысить эффективность рассмотренных инструментов 
и эффективность управления персоналом в целом на со-
временных российских предприятиях. 

Выводы

В данной статье рассмотрено понятие и  сущность 
геймификации, ее цели и  задачи для управления пер-
соналом на  предприятии. Автором были выявлены 
проблемы применения инструментов геймификации 
на  российских предприятиях: сопротивление измене-
ниям со стороны сотрудников, культурные особенности, 
ограниченность ресурсов, отсутствие опыта и  знаний, 
сложности в  оценке эффективности геймифицирован-
ного обучения. Для решения указанных проблем были 
подобраны возможные пути решения в  современных 
условиях, которые позволят повысить эффективность 
управления персоналом предприятия. 
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