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Аннотация. Внедрение геймификации на промышленных предпри-

ятиях становится все более востребованным инструментом в со-

временных условиях. Целью статьи является определение основных 

направлений использования геймификации на промышленных пред-

приятиях. Для достижения поставленной цели в статье были иссле-

дованы содержательные и структурные аспекты геймификации, а 

также специфика ее использования на предприятиях. 
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В современных условиях цифровизации промышленные предпри-

ятия сталкиваются с многочисленными вызовами. С одной стороны, 

динамично меняющаяся внешняя среда требует от менеджмента со-

здания комплексного организационно-экономического механизма 

управления предприятием, в котором работники активно вовлечены 

в достижение стратегических целей бизнеса, участвуют в процессах 

производства, когда их трудовая деятельность становится сознатель-

ным актом творческой активности, проявлением своей заинтересо-

ванности в успехах предприятия, когда отлажены процессы взаимо-

действия с поставщиками, потребителями, регулятором. С другой 

стороны, на вышеуказанные процессы накладывается императив ре-

инжиниринга уже отлаженных бизнес-процессов в условиях цифро-

визации и информатизации общества. Перестройка систем функцио-

нирования организацией требует как системного видения, которое 

ставит цели и задачи встраивания предприятия в сложнейшую циф-

ровую экосистему общества, так и внедрения новых, прогрессивных 

способов адаптации к происходящим изменениям. В этой связи в тео-

рии и практике управления предприятием активно разрабатываются 

новые подходы, среди которых выделяется геймификация [1].  

Английский термин «gamification» обычно переводят на русский 

язык как «геймификация», «игрофикация», «игровизация» и т.д. Тер-

мин «геймификация» впервые использовался в 2002 г. Ником Пел-

лингом; особую популярность приобрел начиная с 2010 г., что в том 

числе стало причиной включения в 2011 году геймификации наряду 

с кастомизацией (customization) и большими данными (big data) в 

список современных технологий (Hype cycle of emerging 

technologies) [2].  

Большинство авторов соглашается с тем, что геймификация озна-

чает сознательное и целенаправленное применение различных меха-

низмов и методов, направленных на повышение лояльности и изме-

нение привычек; она использует элементы игр (составляющих её ме-

ханику) и правила их дизайна (являющиеся её динамикой) для реше-

ния проблем, которые сами не являются играми [3]. 
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Таким образом, объектом данной статьи является геймификация 

как инструмент повышения эффективности экономической деятель-

ности промышленного предприятия в условиях цифровизации. 

Целью статьи является определение основных направлений ис-

пользования геймификации на промышленных предприятиях. 

Механизмы, лежащие в основе геймификации. Направления 

использования геймификации в деятельности организаций 

Геймификация основывается на использовании различных игро-

вых элементов, которые активируют внутренние и внешние мотива-

ционные механизмы, делая процессы более увлекательными и ре-

зультативными [4]. Эти элементы формируют основу геймифициро-

ванного подхода и направлены на вовлечение пользователей, под-

держание их интереса и стимулирование целенаправленных дей-

ствий.  

Рассмотрим ключевые механизмы, которые лежат в основе 

успешной геймификации [5]: 

1. Система вознаграждений; включает бейджи, баллы, трофеи и 

другие формы признания достижений, которые способствуют поло-

жительному подкреплению действий; 

2. Прогресс и уровни; позволяют пользователям видеть свой рост 

и достигать новых этапов развития, что стимулирует долгосрочную 

мотивацию; 

3. Элементы соревнования; включают рейтинги, таблицы лиде-

ров и командные задания, мотивируя пользователей через соперни-

чество; 

4. Сетевые эффекты; вовлечение пользователей через взаимодей-

ствие с другими участниками, например, через совместные задачи 

или обмен ресурсами; 

5. Нарратив и сюжет; применяются для создания контекста, дела-

ющего процесс более осмысленным. 

Геймификация становится все более популярным инструментом в 

различных областях, включая образование, бизнес, маркетинг, здра-

воохранение, социальные проекты и другие сферы человеческой де-

ятельности. Ее эффективность обусловлена активизацией базовых 

психологических механизмов, таких как стремление к достижению 

целей, соперничество и удовлетворение от награды. 

Геймификация в образовательной среде используется для повы-

шения мотивации учащихся, упрощения сложных концепций и 
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улучшения запоминания [6]. Например, в онлайн-платформах типа 

Duolingo обучение сопровождается накоплением баллов, прохожде-

нием уровней и получением наград. Также она применяется в корпо-

ративном обучении, где сотрудники участвуют в симуляциях и вы-

полняют квесты для освоения профессиональных навыков. 

В корпоративной среде геймификация используется для увеличе-

ния вовлечённости сотрудников и повышения производительно-

сти [7]. Например, в системах управления взаимоотношениями с 

клиентами (CRM) сотрудники получают баллы за выполнение задач, 

таких как закрытие сделок или выполнение KPI. Эти механизмы 

также применяются в управлении проектами и повышении мотива-

ции сотрудников через признание их достижений. 

Компании активно используют игровые элементы для привлече-

ния и удержания клиентов. Программы лояльности, такие как накоп-

ление баллов за покупки (например, Starbucks Rewards), используют 

уровни и награды для стимулирования повторных взаимодей-

ствий [8]. Также в маркетинговых кампаниях часто используются 

квесты, розыгрыши и игры для повышения вовлечённости аудито-

рии. 

Направления использования геймификации на 

промышленном предприятии 

Геймификация нацелена непосредственно на людей в силу своей 

специфики, направленности на мотивацию, активность, вовлечение 

в процесс обучения посредством ввода игровых элементов. Эле-

менты игры создают положительную атмосферу конкуренции, улуч-

шают рабочий процесс и повышают производительность работни-

ков. Рабочие задания становятся более интерактивными и занима-

тельными, что помогает поддерживать мотивацию сотрудников. Здо-

ровый конкурентный дух и элементы соревнования делают процесс 

выполнения заданий более быстрым, точным и основательным, что 

ведет к общему улучшению результатов. Геймификация особенно 

эффективна в контекстах, где важна командная работа [9], [10].  

Опираясь на [6], [11] выделим ряд элементов геймицикации, ко-

торые на наш взгляд будут особенно интересны для внедрения на 

промышленном предприятии (таблица 1). Важно подчеркнуть, что 

это не весь перечень существующих элементов – например, в [11] 

элементы группируются по группам динамики, механики и компо-

ненты; в группе динамики выделяется пять игровых динамик; в 
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группе механики выделяется десять игровых механик; в группе ком-

поненты выделяется 15 игровых компонентов. 

 

Таблица 1 – Примеры использования игровых элементов геймифика-

ции на промышленном предприятии 
Элемент Описание Пример применения 

1 2 3 

Элементы динамики 

Ограничения Лимиты или вы-

нужденные ком-

промиссы 

Элементы динамики представ-

ляют собой общие аспекты гей-

мификации. Т.е. это то, что раз-

работчик геймифицированной 

системы (ГС) должен в итоге по-

лучить. Промышленному пред-

приятию (ПП) присуща своя спе-

цифика, например, обычно это 

достаточно большие организа-

ции с четко структурированной 

структурой управления. Поэтому 

разработчику ГС следует особе 

внимание уделить распростране-

нию «игрового духа» по всему 

предприятию, обеспечив макси-

мальную вовлеченность всего 

трудового коллектива.   

Эмоции Любознатель-

ность, дух сопер-

ничества, разоча-

рование, счастье 

Продвижение Рост игрока и его 

развитие 

Отношения Социальные взаи-

модействия, фор-

мирующие чув-

ство товарище-

ства, статуса и 

альтруизма 

Элементы механики 

Соревнование Соревнование иг-

роков или групп 

игроков между 

собой 

Механики представляют собой 

основные процессы, которые ор-

ганизуют действия и формируют 

у игрока вовлеченность. На ПП 

целесообразно, например: 

- создание доски лидеров, где со-

трудники могут сравнивать свои 

достижения и позиции; 

- проведение турниров или чем-

пионатов с наградами для луч-

ших участников. 
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Окончание таблицы 1 
1 2 3 

Элементы «компоненты» 

Бейджи Визуализация до-

стижений 

Компоненты представляют со-

бой более конкретную форму, 

которую принимают механики и 

динамики. На ПП в качестве 

примера компонентов можно 

привести: 

- предоставление виртуальных 

значков, бейджей или карточек 

за выполнение задач или дости-

жение определенных результа-

тов; 

- вручение наград (например, 

«сотрудник месяца», «чемпион 

недели» и т.п.) сотруднику с 

наилучшими результатами ра-

боты на регулярной, четко уста-

новленной основе; 

- предоставление определенных 

бонусов за выполнение задач, 

как виртуальных, так и реаль-

ных; 

- возможность поделиться сво-

ими наградами и ресурсами с 

другими участниками ГС; 

- разбивка ГС на этапы и откры-

тие новых уровней по мере про-

движения сотрудников в выпол-

нении задач; 

- показ прогресса выполнения за-

дач через прогресс-бар или инди-

катор процента выполнения. 

Подарки Возможность де-

литься ресурсами 

с другими 

Рейтинги Визуализация 

развития и дости-

жений игрока 

Уровни Определенные 

шаги в развитии 

игрока 

 

Внедрение геймификации на предприятиях позволит: 

1. повысить мотивацию персонала; 

2. повысить производительность труда; 

3. улучшить коммуникацию и сотрудничество на предприятии; 

4. способствует обучению персонала; 
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5. способствует развитию командного духа; 

6. увеличить лояльность потребителей. 

Несмотря на множество преимуществ, геймификация имеет свои 

ограничения. Создание качественного игрового контента требует 

значительных ресурсов, а неудачная реализация может привести к 

потере интереса пользователей. Чрезмерная ориентация на внешние 

награды, такие как бонусы или скидки, может ослабить внутреннюю 

мотивацию аудитории.  
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