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ОПЫТ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ТЕХНОЛОГИИ ГЕЙМИФИКАЦИИ  
В ПРОЦЕССЕ ОБУЧЕНИЯ ПЕРСОНАЛА 

КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА: профессиональное обучение; обучение персонала; геймификация; техноло-
гия геймификации; персонал организации. 

АННОТАЦИЯ. В статье представлен опыт использования технологии геймификации в процессе 
обучения персонала. Цель исследования – выделить потенциал использования технологии гейми-
фикации в процессе обучения персонала. В качестве методологического обоснования представлен 
контент-анализ понятий «профессиональное обучение» и «обучение персонала», «геймификация». 
Осуществлено теоретическое и практическое обоснование потенциала использования геймифика-
ции в процессе обучения персонала. Проведено сравнение геймификации с другими игровыми 
практиками. Подчеркивается, что в целом в области обучения персонала опыт использования тех-
нологии геймификации показывает не только увеличение вовлеченности специалистов, но и акти-
визацию профессиональной позиции, формирование профессиональных компетенций, конкурен-
тоспособных на рынке труда. Спрогнозированы темпы роста игрового обучения для семи мировых 
регионов на 2019–2024 годы, а также темпы совокупного среднегодового роста рынка геймифика-
ции в целом и по отдельным секторам с 2020 по 2030 годы. В современных условиях максимально-
го сближения в процессе обучения в целом и обучения персонала в частности теоретической подго-
товки и производственной практики проиллюстрированы перспективные области применения тех-
нологии геймификации в процессе обучения персонала, а также виды обучения, в которых сотруд-
ники хотели бы использовать технологию геймификации и стратегии геймификации, предпочита-
емые персоналом. Методами исследования стали анализ, обобщение и синтез: научной и методиче-
ской литературы по проблеме исследования и практики использования технологии геймификации 
в процессе обучения персонала. Новизна исследования заключается в комплексном изучении по-
тенциала использования технологии геймификации в процессе обучения персонала. Практическая 
значимость представлена примерами использования технологии геймификации в процессе обуче-
ния персонала в различных областях. 
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EXPERIENCE IN USING GAMIFICATION TECHNOLOGY  
IN THE PROCESS OF STAFF TRAINING 

KEYWORDS: professional education; training; gamification; gamification technology; organization staff. 

ABSTRACT. The article presents the experience of using gamification technology in the process of staff 
training. The purpose of the study is to highlight the potential of using gamification technology in the pro-
cess of staff training. As a methodological justification, a context analysis of the concepts of “professional 
training” and “staff training”, “gamification” is presented. A theoretical and practical substantiation of the 
potential of using gamification in the process of staff training has been carried out. Gamification is com-
pared with other gaming practices. It is emphasized that, in general, in the field of personnel training, the 
experience of using gamification technology shows not only an increase in the involvement of specialists, 
but also the activation of a professional position, the formation of professional competencies that are com-
petitive in the labor market. Game learning growth rates are predicted for seven global regions for  
2019–2024, as well as the compound annual growth rate of the gamification market as a whole and for in-
dividual sectors from 2020 to 2030. In modern conditions of maximum convergence in the learning pro-
cess in general and staff training, in particular, theoretical training and work practice, the promising areas 
of application of gamification technology in the process of staff training are illustrated, as well as the types 
of training in which employees would like to use gamification technology and gamification strategies, pre-
ferred by staff. The research methods were analysis, generalization and synthesis of: scientific and methodo-
logical literature on the problem of research and practice of using gamification technology in the process of 
staff training. The novelty of the research lies in the comprehensive study of the potential of using gamifi-
cation technology in the process of staff training. Practical significance is represented by examples of the 
use of gamification technology in the process of personnel training in various fields. 

FOR CITATION: Dongauzer, E. V., Gasparovich, Е. O., Bao, Luxi, Pyatkov, A. D. (2022). Experience in Using 
Gamification Technology in the Process of Staff Training. In Pedagogical Education in Russia. No. 2, 
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ведение. В современных социаль-
но-экономических условиях реше-

ние вопросов повышения эффективности 
обучения персонала является актуальным, 
так как успешное развитие компаний опре-
деляется не только наличием финансовых и 
материальных ресурсов, но и высоким твор-
ческим потенциалом персонала и уровнем 
организации системы управления персона-
лом. В современном мире постоянно проис-
ходит устаревание профессиональных зна-
ний и технологий, поэтому постоянное об-
новление процессов обучения и образования 
становится неотъемлемой частью професси-
онального развития специалиста. В данных 
динамично изменяющихся социально-
экономических и образовательных условиях 
российские ученые осуществляют поиск 
применения лучших образцов мирового 
опыта в области обучения персонала с целью 

повышения вовлеченности, активизации 
профессиональной позиции, формирования 
профессиональных компетенций специали-
стов, конкурентоспособных на рынке труда 

[33]. Одним из таких трендов становится 
опыт использования технологии геймифи-
кации в процессе обучения персонала. 

Теоретическое и практическое 
обоснование потенциала использова-
ния геймификации в процессе обуче-
ния персонала 

Теоретическое обоснование потенциа-
ла использования геймификации в процессе 
обучения персонала. Первоначально для 
проведения теоретического обоснования по-
тенциала использования геймификации в 
процессе обучения персонала проведем кон-
тент-анализ понятий «профессиональное 
обучение» и «обучение персонала». Данные 
контент-анализа представлены в таблице 1.  

Таблица 1 
Контент-анализ понятий  

«профессиональное обучение» и «обучение персонала» 

  

В 

Определение понятия Автор 
«Профессиональное обучение – основной путь получения профессионального образования. 
Это целенаправленно организованный, планомерно и систематически осуществляемый 
процесс овладения знаниями, умениями, навыками и способами общения под руководством 
опытных преподавателей, наставников, специалистов, руководителей» [14, с. 411] 

А. Я. Кибанов 

«Профессиональное обучение – процесс непосредственной передачи новых профессиональных 
знаний, навыков или умений обучающимся сотрудникам организации» [10, с. 253] 

Т. В. Зайцева  

«Профессиональное обучение – систематический процесс, используемый организация-
ми для развития знаний работников, их навыков, изменения поведения или установок, 
чтобы повысить вклад в достижение организационных целей» [27, с. 322] 

М. Пул  
М. Уорнер  

«Обучение персонала в широком понимании можно трактовать как процесс, сопровож-
дающий человека на протяжении всей его жизни, как процесс, происходящий одновре-
менно с процессом социализации» [12, с. 50] 

Т. П. Карпова  

«Обучение персонала обеспечивает соответствие профессиональных знаний и умений 
работников современному уровню производства и управления» [9, с. 179] 

А. П. Егоршин 
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Продолжение таблицы 1 

 

Контент-анализ понятий «профессио-
нальное обучение» и «обучение персонала» 
позволяет выделить общее в трактовках 
разных авторов: профессиональное обуче-
ние персонала представляет собой основной 
путь получения профессионального образо-
вания; целенаправленно организованный, 
планомерно и систематически осуществля-
емый процесс овладения знаниями, умени-
ями, навыками и способами общения. Обу-
чение персонала осуществляется под руко-

водством опытных преподавателей, настав-
ников, специалистов, руководителей, явля-
ется более частным процессом. 

По мнению А. Я. Кибанова, система обу-
чения персонала представляет собой еди-
ный, постоянно действующий комплекс мер, 
применяемый на предприятии и направлен-
ный на реализацию стратегии организации.  

Процесс профессионального обучения 
изображен на рисунке 1. 

 

Рис. 1. Процесс профессионального обучения [15] 

На рисунке 1 показано, что обучение 
представляет собой циклический процесс.  

В процессе обучения персонала до кон-
ца XX века не было принято использовать 
игры. Частично к игровым технологиям 
можно отнести организацию социалистиче-
ского соревнования в советский период. 
В дальнейшем, благодаря развитию раз-
личных отраслей психологии, игры пере-
стали рассматриваться исключительно в 
увеселительном контексте, их стали приме-
нять в терапевтической, развивающей и 
тренинговой работе. В 70-х годах ХХ века в 
данном вопросе произошли значительные 
перемены: первые шаги в игрофикации 
бизнес-обучения были предприняты в 
США. В 1973 г. Ч. Кунрадтом была создана 
консультативная фирма, а затем и выпуще-
на работа с одноименным названием: «The 

Game of Work», основная идея которой со-
стоит в том, что игровые элементы привно-
сят в любую работу праздничное настрое-
ние, и даже самый нерадивый сотрудник 
может превратиться в заинтересованного, 
прилежного работника, а следовательно, 
продуктивно их использование и в обуче-
нии персонала.  

Термин геймификация впервые был ис-
пользован в 2002 г. Н. Пеллингом, амери-
канским программистом и изобретателем 

[22]. Понятие «геймификация» (в отдельных 
переводах – игрофикация) впервые введено 
в научный оборот в 2011 г. в докладе группы 
авторов [Deterding et al., 2011] на конферен-
ции, посвященной новым медиа. Было пред-
ложено рассматривать геймификацию как 
использование игровых элементов в неигро-
вом контексте [20, с. 512]. В 2011 году компа-

Определение понятия Автор 
«Обучение персонала – один из элементов профессионального развития сотрудни-
ков, процесс непосредственной передачи новых профессиональных навыков и зна-
ний сотрудникам организации» [7, с. 216] 

И. Б. Дуракова 

«Обучение персонала как совокупность действий, разрабатываемых в рамках единой 
концепции развития организации и ориентированных на систематическое повыше-
ние профессионального и личностного уровня персонала» [16, с. 99] 

Б. Р. Мандель  

«Обучение персонала – кадровая программа развития персонала, ориентированная 
на передачу новых знаний по важным для организации направлениям, умений раз-
решать конкретные производственные ситуации и опыта поведения в профессио-
нально значимых ситуациях» [2, с. 418] 

Т. Ю. Базаров 

В теории организации обучение персонала рассматривается как основной источник 
создания конкурентных преимуществ [28] 

О. Л. Чуланова 
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ния Garther включила геймификацию в спи-
сок новых технологий, которые находятся на 
пике спроса [17]. В России термин геймифи-
кации получил огласку в 2012 году благода-
ря открытому курсу «Gamification» в рамках 
проекта онлайн-образования Coursera под 
руководством профессора права и бизнес-
этики университета Пенсильвании Кевина 
Вербаха [31]. 

При исследовании опыта использова-
ния технологии геймификации в процессе 
обучения персонала С. В. Просвирина отме-
чает, что «по статистике около 70% всех со-
трудников компаний в мире не увлечены 
своей работой» [25, с. 54]. Поэтому работо-
датели стремятся найти средство повыше-
ния вовлеченности персонала в процесс 
обучения, растет их интерес к технологии 
геймификации.  

По мнению Е. Д. Дынкиной, геймифи-
кация представляет собой современный ме-
тод мотивации, который позволит персона-
лу наиболее эффективно проходить процесс 
обучения путем активизации вовлеченно-
сти с целью дальнейшего профессионально-
го ориентирования в интересах организа-

ции для достижения конкретных положи-
тельных практических результатов [8].  

Являясь игровой практикой, геймифи-
кация отличается от образовательных игро-
вых форм. Это отличие подчеркивал 
К. Вербах, говоря о том, что геймификация 
не является ни игрой, ни теорией игр, ни 
симуляцией, ни использованием игр в биз-
несе, ни зарабатыванием баллов. Так, гей-
мифицированный образовательный курс не 
является компьютерной игрой.  

О. В. Орлова и В. Н. Титова, продолжая 
исследование о возможностях использова-
ния геймификации в процессе обучения 
персонала в опоре на работы М. Хергера, 
проводят сравнительный анализ и выявля-
ют преимущества геймификации перед дру-
гими игровыми технологиями. Параметра-
ми сравнения стали спонтанность, наличие 
правил и цели, внутренняя структура, ре-
альность / игровое пространство и систем-
ность. Сравнение геймификации и других 
игровых практик, предложенное О. В. Ор-
ловой и В. Н. Титовой, представлено в таб-
лице 2 [22, с. 64].  

Таблица 2  
Сравнение геймификации и других игровых практик 

Параметр  
сравнения 

Традиционные 
игры 

Ролевые  
игры 

Деловые  
игры 

Симуляторы Геймификация 

Спонтанность нет да нет нет нет 
Наличие правил да нет да да да 
Наличие цели да нет да да да 
Структура да нет да да да 
Реальный мир нет нет да/нет да/нет да 
Системность нет нет нет да/нет да 

 

Проанализировав данные таблицы 2, 
можно сделать вывод, что геймификация не 
тождественна традиционным, ролевым, де-
ловым играм и симуляторам. 

Определяя потенциал использования 
геймификации в процессе обучения персо-
нала, выделим мнение С. В. Казмерчука: 
«Геймификация в обучении персонала – 
это некая механика или набор инструмен-
тов, которые позволяют существенно раз-
нообразить учебный процесс и привнести в 
него как развлекательную составляющую, 
так и учебную, социальную и мотивацион-
ную» [11, с. 99]. Своевременное и верное 
применение инструмента геймификации 
позволяет добиться роста лояльности как 
своих собственных сотрудников, так и суще-
ствующих и потенциальных клиентов ком-
пании. Внедрение технологии геймифика-
ции позволит удерживать и тех, и других с 
помощью игровых механик, которые подра-
зумевают начисление разного рода бонусов, 
которые со временем переходят в скидки 
или другие дополнительные привилегии 
для пользователя. Внедрение данной тех-

нологии крайне необходимо тем компани-
ям, которые не желают стоять на месте, ста-
раясь удержать и расширить ту долю рынка, 
которая есть на данный момент, и стремят-
ся к постоянному совершенствованию своей 
коммерческой деятельности с целью занять 
лидирующие позиции на рынке [11, с. 101]. 

Использование технологии геймифи-
кации в обучении персонала повышает кон-
курентоспособность компаний на рынке. 
Игры являются идеальным способом для 
вовлечения сотрудников в процесс обуче-
ния, поэтому современные компании изу-
чают влияние геймификации на свой биз-
нес и стараются выбрать лучшую игру для 
организации. Повысить результативность 
каждого сотрудника компания может, при-
меняя соревновательные игры, при этом 
надо помнить, что отсутствие проигравших 
будет способствовать сплочению команды. 
Игровые механизмы позволяют повысить 
коммуникативные навыки сотрудников, 
прививать корпоративную этику. Отраба-
тывая различные сценарии в игре, сотруд-
ник будет накапливать опыт, что будет спо-
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собствовать повышению профессионализма 
персонала организации. Использование 
элементов геймификации способно изме-
нить поведение персонала, пробудить в со-
трудниках желание обучаться и повышать 
свой профессиональный уровень, прино-
сить пользу не только себе, но и организа-
ции. На разных стадиях работы в компании 
сотруднику приходится узнавать огромное 
количество новой информации, например 
при устройстве на работу сотрудники про-
ходят различные инструктажи. Использо-
вание игровых механизмов при проведении 
инструктажей позволяет увеличить вовле-
ченность слушателей. В целом же в области 
обучения персонала опыт использования 
технологии геймификации показывает не 
только увеличение вовлеченности специа-
листов, но и активизацию профессиональ-
ной позиции, формирование профессио-
нальных компетенций конкурентоспособ-
ных на рынке труда.  

Практическое обоснование потенциа-
ла использования геймификации в процессе 
обучения персонала. Опираясь на совре-
менные исследования использования тех-
нологии геймификации в обучении персо-
нала организации, обратимся к опыту ком-
пании TalentLMS. В 2019 году проведен 
опрос 526 сотрудников о предпочтительно-
сти технологий в обучение персонала. 

Данные показывают, что: 
– 33% сотрудников из 100% предпочи-

тают, чтобы в платформах обучения при-
сутствовали игровые элементы;  

– 83% сотрудников из 100%, которые 
проходят геймифицированное обучение, 
более мотивированы на работу;  

– 61% сотрудников из 100% проходят 
геймифицированное обучение охотнее, чем 

традиционное, а 39% сотрудников из 100% 
склонны утомляться негеймифицирован-
ным обучением;  

– 12% сотрудников из 100%, получающих 
негеймифицированное обучение, работают 
непродуктивно, что выше на 3% тех, кто по-
лучает геймифицированное обучение  [34]. 

Активное внедрение геймификации в 
обучение персонала началось после того, как 
появился достаточно массовый игровой ры-
нок. Компания DFC Intelligence в 2021 году 
провела исследование, по результатам кото-
рого в мире более 3 млрд человек играют в 
видеоигры; с каждым годом растет рынок 
мобильных игр. По данным DFC Intelligence, 
21% всех загрузок приложений на Android и 
25% всех загрузок на iOS приходятся на мо-
бильные игры; прирост аудитории в 
2020 году был на 12% больше, чем в 
2019 году [29]. Рассматривая прогноз темпов 
роста игрового обучения для семи мировых 
регионов на 2019–2024 годы, отметим, что 
самые высокие темпы роста прогнозируются 
в Западной Европе – 47,2%, Восточной Ев-
ропе – 42,2%, Африке – 41,3%, на Ближнем 
Востоке – 36,2%, Северной Америке – 35,2%, 
Латинской Америке – 30,1%, Азиатско-
Тихоокеанском регионе – 27,0% [35]. 

Согласно отчету компании Research and 
Markets, рынок геймификации будет де-
монстрировать значительные темпы роста: 
с 2020 по 2030 годы CAGR составит 24,2% 
(CAGR – это совокупный среднегодовой 
темп роста, который показывает, на сколько 
процентов за год прирастает изучаемый па-
раметр). Прогноз совокупного среднегодо-
вого темпа роста рынка геймификации в 
целом и по отдельным секторам с 2020 по 
2030 годы представлен на рисунке 2. 

 

Рис. 2. Прогноз совокупного среднегодового темпа роста рынка геймификации  
в целом и по отдельным секторам с 2020 по 2030 годы 
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Данные рисунка 2 показывают: ожида-
ется, что до 2030 года сектор управления 
персоналом продемонстрирует самые высо-
кие темпы роста на рынке геймификации – 
27,8% – в связи с растущим внедрением иг-
ровых решений в области найма, обучения 
и развития, а также мотивации сотрудников 
для роста компании, темпы роста обучения 
на основе игр в корпоративном секторе со-
ставят 47,5% [30]. 

В настоящее время многие компании 
внедряют игровое обучение, используя гото-
вые платформы LMS со встроенными эле-
ментами геймификации, потому что образо-
вание с записанными видео и тестами для 
проверки изученной информации кажется 
сотрудникам скучным. Специалисты по обу-
чению персонала заинтересованы, чтобы со-
трудники учились не по принуждению, а по 
желанию. Частичное превращение контента 
в игру и использование элементов геймифи-
кации позволяют сделать обучение персона-
ла более интересным, повысить запоминае-
мость учебного материала. Обучающиеся со-
трудники будут эмоционально вовлечены в 
процесс обучения, они смогут не просто изу-

чать учебные материалы, но и подтверждать 
знания, выполняя тесты, и применять полу-
ченные знания на опыте, играя в виртуаль-
ные игры, видеть, какие навыки они разви-
вают, отслеживать свой прогресс в процессе 
обучения. 

Геймификация не обязательно должна 
быть представлена в форме игры, однако 
она подразумевает применение психологи-
ческих аспектов, присущих игровому про-
цессу. Важнейшим элементом геймифика-
ции является обеспечение получения мгно-
венной и измеримой обратной связи поль-
зователю, которая служит мотивационным 
стимулом и помогает пользователю отсле-
дить прогресс и в случае необходимости 
провести корректировки своего поведения. 

На рисунке 3 представлены виды обуче-
ния, в которых сотрудники хотели бы ис-
пользовать технологию геймификации. Как 
видно из данных на рисунке 3, сотрудники 
хотели бы использовать технологию гейми-
фикации при обучении корпоративному со-
ответствию (30,0%), по продуктам и услугам 
(18,0%) и по развитию навыков (16,0%) [34]. 

 

Рис. 3. Виды обучения, в которых сотрудники хотели бы использовать  
технологию геймификации 

Международная рекрутинговая компа-
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родных компаний. По результатам исследо-
вания, в настоящее время 21% из них внед-

рили игровые элементы в обучение персо-
нала [21]. 

Наиболее популярные области исполь-
зования геймификации в компаниях пред-
ставлены на рисунке 4. 
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Рис. 4. Наиболее популярные области использования геймификации 

Как показывают данные на рисунке 5, 
69,0% компаний используют геймифика-
цию для обучения персонала, что доказыва-
ет приоритетность данного направления ее 
внедрения. 

Согласно исследованию «О влиянии 
симуляций и игр среди взрослых учащих-
ся», проведенному Колорадским универси-
тетом, геймифицированные методы обуче-
ния на 14% увеличивают знания, основан-
ные на навыках, на 11% – фактические зна-

ния и на 9% – уровень запоминаемости по 
сравнению с традиционными методами 
обучения. Закрепление знаний увеличива-
ется на 30%, если устная и/или текстовая 
презентация сопровождается изображени-
ями, инфографикой и другими видами ви-
зуальных средств [19]. 

На рисунке 5 представлены результаты 
исследования стратегий геймификации, 
предпочитаемых взрослыми людьми, кото-
рые приводит Finances Online [32].  

 

Рис. 5. Стратегии геймификации, предпочитаемые персоналом 

Из данных, отображенных на рисунке 5, 
видно, что наиболее востребованными яв-
ляются прохождение уровней (30,0%), по-
лучение очков, оценок (27,0%), обратная 
связь в реальном времени (26,0%), отраже-
ние прогресса (25,0%) и ленты активности 
(24,0%). Менее предпочтительными у пер-
сонала оказались соревнования с друзьями 
(13,0%) и возможность быть частью собы-
тий (истории) (11,0%). Аватары и виртуаль-
ная валюта набрали по 3,0% и 2,0%. 

В современных условиях максимально-
го сближения в процессе обучения в целом 
и обучения персонала в частности теорети-
ческой подготовки и производственной 
практики проиллюстрируем перспективные 
области применения технологии геймифи-
кации в процессе обучения персонала. 

Примеры использования геймифика-
ции в организации процесса обучения пер-
сонала представлены в таблице 3. 
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Таблица 3 
Примеры использования технологии геймификации  

в процессе обучения персонала 

Область Примеры 
Связь и теле-
коммуникаци-
онные техноло-
гии 

Компания «Билайн» разработала и внедрила программу стажировки для студентов под 
названием «Тайны корпорации за 365 дней», в которой используется технология гей-
мификации. Лучшим студентам после окончании стажировки предоставляется воз-
можность перейти в штат организации на полную занятость и начать путь построения 
своей карьеры в ведущей телекоммуникационной корпорации. 
Компания «Yota» провела внутренний конкурс для сотрудников – игру «Star Wars от 
Yota» по мотивам фильма «Звездные войны». Участники должны были выполнить 
план продаж и пройти обучение: заполнить чек-листы, прослушать курсы, сдать тесты 
и приобрести компетенции. Результат: количество обученных сотрудников выросло на 
98%, а уровень обслуживания клиентов – на 87% [26]. 

Торговля,  
Продажи 

Walmart – крупная американская компания, имеющая сеть магазинов в России, полно-
стью геймифицировала процесс обучения сотрудников технике безопасности. Многие 
сотрудники считают обучение правилам техники безопасности необходимым, но скуч-
ным. Работники вынуждены заставлять себя заучивать правила. Игра «Walmart» моде-
лирует реальные ситуации, в которых может оказаться любой сотрудник. Пользователь 
должен выбрать, как поступить в смоделированных в игре ситуациях. Игровой подход 
позволил увеличить количество правильных ответов в несколько раз, при этом специа-
листы действительно учатся на своих ошибках, допущенных в игре, и хорошо запоми-
нают правила охраны труда и техники безопасности [3]. 
Российская компания Propleх использует игровые методы в обучающей игре «Миссия: 
комфорт», которая была создана центром развития компетенций этой компании. Игра 
«Миссия: комфорт» позволяет специалистам отдела продаж тренировать свои навыки 
в виртуальной среде; сотрудник может совмещать практику с теорией [5, с. 25]. 
«Миссия: комфорт» состоит из диалогов с различными типажами потенциальных по-
купателей. С одними персонажами менеджер ведет переговоры только по телефону, с 
другими – и по телефону, и очно. Все персонажи сыграны профессиональными акте-
рами с учетом характеристик и поведенческих особенностей. В ходе обучения с помо-
щью данного тренажера у сотрудников развиваются следующие навыки: установление 
контакта с клиентами, способность выявить их потребности, преодоление возражений, 
эффективная презентация, активное слушание. 

Обучение для 
руководителей и 
специалистов 

Академия «Делойта» предоставляет услуги по обучению для руководителей и специа-
листов в России по следующим направлениям: внутренний аудит, управление рисками 
и внутренний контроль, финансы и бухгалтерский учет, а также навыки межличност-
ного взаимодействия «Defense Acquisition University», обучает сотрудников как вы-
явить мошенничество.  
LiveTex – российская IT-компания, использует квесты на первых порах при обучении 
новых сотрудников функциональности или обучении сотрудников новой функцио-
нальности [4]. 

Бизнес-
консалтинг 

Accenture – консалтинговая компания, оказывающая услуги организациям по консуль-
тированию в сферах стратегического планирования, оптимизации и организации аут-
сорсинга бизнес-процессов, управления взаимоотношениями с клиентами, управления 
логистическими процессами, управления персоналом, внедрения информационных 
технологий. Accenture использует геймификацию для достижения своих целей управ-
ления знаниями. В то же время геймификация в данном случае превратилась в систе-
му, которая отслеживает более 30 различных видов деятельности, что ведет к повыше-
нию производительности, снижению операционных расходов, внедрению новых идей 
и повышению вовлеченности сотрудников [6]. 

Промышлен-
ность, производ-
ство 

«Северсталь» – в компании внедрили игровой тренажер «Бережливое производство», 
он имитирует полную производственную цепочку на металлургическом комбинате. Со-
трудники благодаря этому тренажеру знакомятся с принципами бережливого произ-
водства, а еще формируют навык применения этого принципа в реальных условиях. 
Благодаря игровой технологии эффективность обучения в разы повышается, и итого-
вая цель достигается намного быстрее. В компании «Северсталь» не поощряют «игро-
ков» материально, основной мотивацией является предоставление возможности про-
верить верность своего бизнес-решения до его внедрения на реальном производстве. 
Идея сотрудникам понравилась, и они активно регистрируются в игре [24]. 

Перевозки, 
транспорт 

ОАО «РЖД» – в компании для привлечения внимания потенциальных сотрудников 
был создан детский кружок «Юный железнодорожник». Школьникам была предостав-
лена уникальная возможность расширить знания о железнодорожной сети и освоить 
одну из предложенных специальностей путем прохождения узкоспециализированного 
обучения на образовательных курсах. Данные курсы проводятся с применением эле-
ментов игры, которые позволяют детям легко усваивать материал и повышают вовле-
ченность обучающихся в процесс, происходит передача знаний от поколения к поколе-
нию и формируется команда будущих профессионалов-железнодорожников [23].   
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Продолжение таблицы 3 

Область Примеры 
Лесное хозяйство Преподаватели и студенты Санкт-Петербургского государственного университета про-

мышленных технологий и дизайна разработали и реализуют цифровую платформу 
«Цифровой лес», которая подразумевает управление российскими лесами с точки зре-
ния их использования, охраны, воспроизводства и описания их состояния. Цифровая 
платформа «Цифровой лес» включает в себя субплатформы: лесопользование, лесо-
разведение и лесовосстановление, мониторинг, учет и оценка лесов, охрана и защита 
лесов, госуслуги и обеспечение, образование и наука [1]. 

Медицина, здра-
воохранение 

«Виртуальный пациент» – приложение mPro, создано совместно врачами скорой по-
мощи и разработчиками. Главная задача – помочь врачам повышать квалификацию и 
учиться в игровой форме в свободное от работы время. В приложение интегрированы 
разные сценарии взаимодействия с виртуальным пациентом. Сами сценарии создаются 
на базе клинических рекомендаций и стандартов оказания помощи. Сценарии нели-
нейные, есть древо выбора и дальнейшего развития событий, у виртуального пациента 
могут появиться сопутствующие заболевания или неожиданные осложнения. Помимо 
готовых квестов, врачи могут создать и опубликовать собственные сценарии [13]. 
Приложение предназначено для обучения студентов медицинских вузов, повышения 
квалификации ординаторов, врачей, будет полезно работникам МЧС, пожарным и по-
лицейским. Алгоритмы диагностики и лечения основаны на действующих клинических 
рекомендациях и стандартах медицинской помощи. Возможность применять дополни-
тельные лабораторно-инструментальные методы исследования. Оценка рентгеновских 
снимков, ЭКГ, глюкометрия и т. д. «Виртуальный пациент» является победителем кон-
курса G4A Moscow от Bayer, призером конкурса Ipsen Biomed Chalange от Ipsen, призером 
хакатона «Цифровой прорыв 2021» в номинации Health and Science [18]. 
Голландская компания IJsfontein разработала игру под названием abcdeSIM, которая 
учит молодых специалистов применять специальный систематический подход для 
оценки и лечения пациента с острым заболеванием самостоятельно, без присутствия 
врача. Такой интерактивный метод позволяет сократить время и ресурсы на повыше-
ние квалификации врачей и сделать процесс обучения более эффективным. 
Больница в Синт-Трёйдене использует «неисправную комнату» для новичков, в кото-
рой преднамеренно допущены ошибки. У них есть десять минут, чтобы найти двадцать 
ошибок в комнате и объяснить ошибки [6]. 

 

Практическое обоснование потенциала 
использования геймификации в процессе 
обучение персонала, представленное дан-
ными мировых и отечественных исследова-
ний, доказывает продуктивность изучаемо-
го опыта.  

Выводы по исследованию опыта 
использования технологии геймифи-
кации в процессе обучения персона-
ла. Изучение опыта использования техно-
логии геймификации в процессе обучения 
персонала позволило выявить теоретиче-
ское и практическое обоснования потенци-
ала данного явления. В целом отметим, что 
она влияет на увеличение вовлеченности 
специалистов в процесс обучения, активи-
зацию профессиональной позиции, форми-
рование профессиональных компетенций 
специалиста, конкурентоспособных на рын-
ке труда. Мировой тренд использования 
геймификации в процессе обучение персо-

нала, представленный данными западных и 
отечественных исследований, доказывает 
продуктивность изучаемого опыта. При ис-
пользовании технологии геймификации в 
процессе обучения персонала актуализиру-
ется возможность предоставить специали-
сту право попробовать и/или реализовать 
себя в воображаемых профессиональных 
ролях в новых производственных ситуаци-
ях; принять участие в соревнованиях; со-
здать ситуацию успеха и условия для взаи-
модействия, общения и взаимопомощи в 
коллективе; для сплочения сотрудников и 
формирования команды единомышленни-
ков; выявления и развития личностных и 
профессиональных интересов и качеств; со-
здания пространства для творчества; удо-
влетворения потребности в получении удо-
вольствия от приобретения новых знаний, 
умений, навыков, формирования необхо-
димых компетенций. 
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