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ГЕЙМИФИКАЦИЯ КАК ДРАЙВЕР РАЗВИТИЯ СИСТЕМЫ УПРАВЛЕНИЯ 

ПЕРСОНАЛОМ 

 
Аннотация. В статье рассматривается применение геймификации как современного инструмента 

управления персоналом, ориентированного на потребности поколений Y и Z. Авторы анализируют теоретиче-

ские основы геймификации, включая ее ключевые принципы (мотивация, статус, вознаграждение), виды 

(внутренняя, внешняя, меняющая поведение) и функции (мотивационная, обучающая, адаптационная и др.). 

Особое внимание уделено методам оценки эффективности геймификации, таким как количественный анализ 

(рост продуктивности, снижение оборачиваемости) и качественные исследования (опросы сотрудников). 

На основе проведенного исследования сделан вывод о том, что геймификация способна трансформиро-

вать рутинные задачи в увлекательный процесс, повышая вовлеченность, мотивацию и производительность 

персонала. Внедрение игровых механик в HR-процессы (обучение, адаптацию, оценку) позволяет компаниям 

адаптироваться к требованиям современных сотрудников и укреплять корпоративную культуру. 

Статья предназначена для HR-специалистов, руководителей организаций и исследователей в области 

управления персоналом. 
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GAMIFICATION AS A DRIVER OF MANAGEMENT SYSTEM DEVELOPMENT 

BY THE STAFF 

 
Abstract. The article discusses the use of gamification as a modern HR management tool focused on the needs 

of generations Y and Z. The authors analyze the theoretical foundations of gamification, including its key principles 

(motivation, status, reward), types (internal, external, behavior-changing) and functions (motivational, educational, 

adaptation, etc.). Particular attention is paid to methods for assessing the effectiveness of gamification, such as quanti-

tative analysis (increased productivity, decreased turnover) and qualitative research (employee surveys). 

Based on the conducted research, it was concluded that gamification is able to transform routine tasks into an 

exciting process, increasing employee engagement, motivation and productivity. The introduction of game mechanics 

into HR processes (training, adaptation, assessment) allows companies to adapt to the requirements of modern employ-

ees and strengthen corporate culture. 

The article is intended for HR specialists, heads of organizations and researchers in the field of HR manage-

ment. 

Keywords: gamification, personnel management, motivation, Generation Y, Generation Z, engagement, HR 

technologies 

 

Введение 

Современная эпоха характеризуется стремительными технологическими изменениями 

и сменой поколений на рынке труда. В этих условиях особую актуальность приобретает 

«Теория поколений», которая подчеркивает необходимость адаптации методов управления 

персоналом к особенностям миллениалов (поколение Y) и зумеров (поколение Z). Эти 

поколения, сформировавшиеся в условиях цифровизации и интерактивных технологий, 

демонстрируют принципиально иной подход к работе, обучению и взаимодействию. Для них 

характерны высокая адаптивность к новым технологиям, ориентация на быстрый результат, 



потребность в обратной связи, стремление к саморазвитию и поиск нестандартных решений. 

Традиционные методы управления, основанные на жесткой иерархии и формальных 

процедурах, зачастую оказываются неэффективными, приводя к снижению мотивации и 

оттоку талантливых сотрудников. 

Геймификация, как инструмент управления персоналом, позволяет учитывать 

специфические особенности восприятия и мотивации молодых сотрудников, трансформируя 

рутинные задачи в увлекательный и конкурентный процесс. Это способствует повышению 

вовлеченности, мотивации и лояльности персонала, а также достижению более высоких 

результатов. В данной статье рассматриваются теоретические основы геймификации, ее 

ключевые принципы, виды и функции в управлении персоналом, а также методы оценки ее 

эффективности. 

Геймификация: сущность и механизмы 

Геймификация — это применение игровых механик (уровни, награды, рейтинги) в не-

игровых контекстах, таких как работа, обучение и повседневная деятельность. Она основы-

вается на естественном стремлении человека к конкуренции, сотрудничеству и достижениям, 

что делает ее мощным инструментом мотивации.  

Согласно исследованию Артамоновой В.В., эволюция геймификации включает девять 

этапов, которые представлены на рисунке 1.[1] 

 

 
Рис. 1. Этапы формирования и применения геймификации 

 

Также Артамонова В.В. систематизировала научные работы по геймификации, выделив 

четыре ключевых направления исследований. Первая группа ученых (ДеВинтер, Кочурек, 

Николс и др.) изучала концептуальные основы геймификации, включая ее эволюцию, прин-

ципы и алгоритмы внедрения. Вторая группа (Бартл, Ди Филиппо, Ферро и др.) анализирова-

ла типологию игроков и их поведенческие характеристики. Третье направление (Детердинг, 

Диксон, Халед и др.) исследовало влияние игровых элементов на эффективность работы 

пользователей. Четвертая группа (Койвисто, Хамари, Меклер и др.) фокусировалась на при-

кладном применении геймификации в профессиональной деятельности, особенно в системах 

мотивации персонала [1]. 

Применение геймификации способствует оптимизации различных организационных 

процессов, охватывая как образовательные, так и бизнес-задачи, и повышает уровень удо-



влетворенности персонала. Данный подход обладает потенциалом трансформации рутинных 

видов деятельности в интерактивные и увлекательные форматы, что, в свою очередь, приво-

дит к существенному повышению вовлеченности сотрудников. Рассмотрим основные прин-

ципы геймификации в таблице 1. 

 
Таблица 1 

Принципы геймификации 

Принцип Характеристика 

Мотивация В основе любой игровой деятельности лежит внутренняя мотивация, необходимая для под-

держания активности участника на протяжении всего процесса. Наличие четко определенной 

цели является ключевым фактором, стимулирующим движение вперед. Геймификация орга-

нично интегрирует данный принцип, используя, например, систему прогрессивных бонусов, 

предоставляемых по мере достижения новых уровней. В контексте маркетинга аналогичный 

подход может быть реализован посредством системы нарастающих скидок, где увеличение 

объема покупок влечет за собой пропорциональное увеличение размера скидки. 

Статус В рамках игрового процесса происходит поступательное развитие персонажа, сопровождаю-

щееся повышением его квалификационного уровня. Каждое достижение нового этапа характе-

ризуется усилением его компетенций и возможностей. Аналогичный принцип реализуется и в 

геймификации, где прогресс сотрудника может выражаться в повышении уровня признания со 

стороны коллег, продвижении по карьерной лестнице или улучшении статуса клиента в рамках 

программы лояльности, например, от бронзового до платинового уровня. 

Вознагражде-

ние 

В большинстве игровых систем успешное завершение этапа сопровождается предоставлением 

наград, таких как виртуальная валюта, ценные предметы или иные поощрения. При этом уро-

вень сложности этапа прямо пропорционален объему предоставляемого вознаграждения. Си-

стема наград является одним из основополагающих принципов геймификации. Традиционные 

стимулы, такие как фиксированная заработная плата или стандартная система оценок, демон-

стрируют снижение эффективности долгосрочной перспективе, поскольку у индивида форми-

руется предсказуемое ожидание результата за выполнение определенного объема работы.  

 

Ключевые принципы геймификации допускают интеграцию дополнительных элемен-

тов. Игровой процесс может быть обогащен механизмами соревнований, коллаборативными 

заданиями и нарративными структурами с динамично развивающимся сюжетом. Оптималь-

ная конфигурация игровых механик определяется спецификой целевой задачи. 

Геймификация бывает внутренняя, внешняя и меняющая поведение [9], более подроб-

ная характеристика представлена в таблице 2. 

 
Таблица 2 

Виды геймификации 

Вид Объект Суть применения 

Внутренняя Для сотрудников Для укрепления коллективной сплоченности, повышения каче-

ственных характеристик продукта, увеличения объема продаж и 

совершенствования клиентского сервиса 

Внешняя Для клиентов и собственников Для повышения узнаваемости продукта и/или бренда, привлече-

ния новой клиентуры, повышения уровня лояльности и увеличе-

ния доходности 

Меняющая 

поведение 

Для сотрудников и клиентов, 

для любых участников (если 

речь идёт о социальных зада-

чах) 

Для формирования устойчивых паттернов поведения 

 

Таким образом, геймификация демонстрирует потенциал для повышения вовлеченно-

сти в различных контекстах применения. Интеграция игровых элементов в образовательный 

процесс способствует более активному и заинтересованному усвоению материала обучаю-

щимися. Программы лояльности с прогрессирующими системами скидок и бонусов стиму-

лируют удержание клиентов. Включение игровых механик в выполнение рабочих задач сни-



жает монотонность и повышает мотивацию сотрудников. Более того, геймификация способ-

ствует своевременному завершению поставленных задач. 

В последние годы геймификация, или применение игровых элементов в неигровых 

контекстах, привлекла внимание специалистов в области управления персоналом. В услови-

ях растущей конкурентной среды и стремления к повышению вовлеченности сотрудников, 

организации все чаще обращаются к инновационным подходам, которые способны сделать 

процессы обучения, оценки и мотивации более привлекательными и эффективными. [4], ана-

лиз отечественных и зарубежных практик геймификации, позволил выделить 7 основных 

функций геймификации в управлении персоналом: мотивационная, обучающая, адаптацион-

ная,  оценочная,  командная, коммуникационная, рекреационная (таблица 3). 

 
Таблица 3 

Функции геймификации в управлении персоналом 

Функция Краткая характеристика Пример 

Мотивационная стимулирование через баллы, бейджи, рейтинги 

и вознаграждения 

Программа лояльности с обменом бал-

лов на дополнительные отпускные дни 

Обучающая интерактивное развитие компетенций с помо-

щью тренингов и микрообучения 

VR-тренажёр для отработки переговоров 

с клиентами 

Адаптационная упрощение onboarding через квесты и интерак-

тивные карты 

Игра "Миссия: Первый месяц" с задани-

ями для новичков 

Оценочная контроль эффективности с использованием 

геймифицированных KPI. 

Доска лидеров по выполнению планов 

работы 

Командная укрепление взаимодействия через корпора-

тивные челленджи 

Командная игра по разработке иннова-

ционного проекта 

Коммуникацион-

ная 

улучшение обратной связи с помощью игро-

вых опросов 

Чат-бот с мини-играми для сбора пред-

ложений по улучшению работы 

Рекреационная снижение стресса через мини-игры и юмори-

стические задания 

Викторина "Кто хочет стать миллионе-

ром?" на корпоративном мероприятии 

 

Геймификация в HR выполняет многофункциональную роль: от повышения мотивации 

до укрепления корпоративной культуры. Ключевое правило — интеграция игровых механик 

в те процессы, где это уместно и измеримо (например, через рост productivity или снижение 

turnover. [3] 

Для оценки эффективности геймификации целесообразно применение метода двойной 

обратной связи. HR-специалисты осуществляют количественный анализ результатов (напри-

мер, правильности ответов в тестах и опросах, касающихся корпоративной культуры, техни-

ки безопасности, миссии компании), а также проводят качественное исследование посред-

ством сбора обратной связи от участников. Последующее предоставление консолидирован-

ных результатов сотрудникам способствует повышению прозрачности процесса и служит 

дополнительным мотивационным фактором для дальнейшего использования геймификации..  

Также можно проверять показатели, связанные с геймифицированными процессами: 

повышение мотивации сотрудников, увеличение продаж, улучшение качества обслуживания 

клиентов и другие. 

Заключение 

Проведенное исследование позволяет сделать следующие выводы:  

1.Геймификация является перспективным инструментом управления персоналом, осо-

бенно для поколений Y и Z. 

2.Она трансформирует рутинные задачи, повышая вовлеченность и мотивацию сотруд-

ников. 

3. Игровые механики стимулируют конкуренцию и сотрудничество, положительно 

влияя на производительность. 

4.Геймификация может быть адаптирована для различных HR-процессов, от обучения 

до оценки эффективности. 



В ближайшем будущем геймификация может стать стандартом в управлении персона-

лом, предлагая современный и результативный подход к работе с кадрами. Российские ком-

пании, внедряющие эти практики, уже демонстрируют успешные результаты, что подтвер-

ждает актуальность дальнейших исследований в данной области.. 
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