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Р ОЛЬ ГЕЙМИФИКАЦИИ В СИСТЕМЕ ВНУТРИКОРПОРАТИВНОЙ 
ПОДГОТОВКИ КАДРОВ

Аннотация. В  статье рассматривается роль геймификации в  системе внутрикорпоративной 
подготовки кадров. Рассмотрено современное состояние систем корпоративной подготовки 
кадров и выделены ключевые проблемы. Рассмотрена концепция геймификации внутрикорпора-
тивного обучения. Проведён анализ наиболее популярных исследований в сфере геймификации 
внутрикорпоративного обучения. Сделаны выводы о степени разработанности данной тематики 
в научном сообществе и потенциале геймификации для улучшения систем внутрикорпоративной 
подготовки кадров.
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Abstract. Th e article examines the role of gamifi cation in the system of corporate personnel train-
ing. An analysis of the current state of the internal corporate personnel training system shows that the 
existing corporate training systems are oft en not adaptive, personalized or conducive to the implement-
ation of knowledge. Due to the lack of structure and low motivation employees oft en lose interest in 
additional training. One of the innovative approaches that is being actively considered in this context is 
gamifi cation. Th e article presents an analysis of the most popular studies in the fi eld of gamifi cation of 
corporate training, considers the key principles and basic elements of gamifi cation. Th e authors high-
light the potential of gamifi cation elements such as challenges and storytelling, and shows a signifi cant 
increase in employee satisfaction with corporate learning outcomes. At the same time, such gamifi cation 
elements as clear objectives and feedback do not signifi cantly aff ect the employee satisfaction. Th is fact 
may represent a  new aspect in studying an impact of specifi c elements of gamifi cation on employee 
satisfaction with corporate learning for eff ective development of educational strategies for corporate 
personnel training systems.
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Становление информационного обще-
ства как одна из глобальных тенденций 
XXI века требует качественного повы-
шения человеческого интеллектуального 
потенциала и тем самым не только выдви-
гает сферу образования на первый план 
общественного развития, но и предъявляет 
к ней высокие требования. В настоящее 

время скорости преобразования техноло-
гий производства стали опережать темпы 
смены поколений, и у членов современно-
го общества появляется необходимость не 
только в совершенствовании уже освоен-
ных видов деятельности, но и в освоении 
новых видов деятельности в течение тру-
довой жизни [1; 2].
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В контексте рабочей деятельности про-
цесс освоения новых видов деятельности 
индивидами часто сопряжён с большим ко-
личеством трудностей из-за отсутствия си-
стематизированных подходов и ограничен-
ного времени, которое сотрудники могут 
уделять обучению. Большинство рабочих 
процессов уже насыщены повседневными 
задачами, и внедрение новых технологий 
требует времени, которое не всегда доступ-
но в рамках занятого трудового графика.

Су ществующие системы внутрикорпо-
ративной подготовки зачастую неудовле-
творительно справляются с этой задачей. 
Он и часто не адаптивны, мало персонали-
зированы и не способствуют внедрению 
знаний в практическую деятельность. 
Недостаточная структурированность и от-
сутствие мотивационных элементов приво-
дят к тому, что сотрудники теряют интерес 
к обучению. В результате компании сталки-
ваются не только с дефицитом обученных 
кадров, но и с трудностями в обеспечении 
конкурентоспособности в долгосрочной 
перспективе [3].

Неэффективность современных систем 
внутрикорпоративной подготовки кадров 
чаще всего связана с тем, что внутри компа-
ний отсутствуют специалисты с выражен-
ными педагогическими компетенциями. 
Часто такие обязанности возлагаются на 
сотрудников отдела кадров (HR) или лиц 

с управленческим опытом, чьи обязанности 
не всегда включают в себя разработку и ре-
ализацию эффективных образовательных 
программ [4].

Подобные сотрудники, хотя и облада-
ют определенными профессиональными 
навыками, не всегда обладают глубокими 
знаниями в области образования и педа-
гогики. Обучение в большинстве случаев 
рассматривается скорее как дополнительная 
обязанность, нежели как специализирован-
ная область их деятельности. Это приводит 
к тому, что об разовательные программы 
становятся неструктурированными, неэф-
фективными и не приносят максимальной 
пользы сотрудникам.

Недостаточная мотивация сотрудников 
является еще одним важным аспектом, влия-
ющим на неэффективность существующих 
систем внутрикорпоративной подготовки. 
В условиях отсутствия адаптивности и пер-
сонализации в образовательных програм-
мах, а также мотивационных элементов 
сотрудники теряют интерес к обучению. 
Особенно это касается случаев, когда обу-
чение рассматривается как формальное 
требование, а не как возможность профес-
сионального роста.

Отсутствие структурированности в об-
разовательных программах и их несоответ-
ствие реальным рабочим задачам не толь-
ко не стимулируют, но и разочаровывают 
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сотрудников. Случайное и несистемати-
зированное обучение приводит к недопо-
ниманию целей и ограничивает возмож-
ности применения полученных знаний 
на практике [3].

В свете вышеописанных проблем многие 
компании нацелились на поиск устойчивых 
стратегий и эффективных инструментов, 
способных обеспечить высокий уровень 
внутрикорпоративной подготовки сотруд-
ников. Одним из инновационных подходов, 
активно рассматриваемых в данном контек-
сте, является применение геймификации.

Геймификация представляет собой стра-
тегию, основанную на применении игро-
вых элементов и принципов в неигровых 
контекстах, таких как корпоративное обуче-
ние. Этот подход направлен на повышение 
мотивации, увлеченности и активности уча-
щихся, что делает его перспективным реше-
нием для улучшения внутрикорпоративной 
образовательной среды [5–7].

Внедрение геймификации в сферу вну-
трикорпоративного обучения подразуме-
вает создание образовательного опыта, ори-
ентированного на достижение конкретных 
бизнес-целей компании. Используя игровые 
элементы, такие как задачи, достижения 
и награды, геймификация обеспечивает 
не только эффективное усвоение знаний, 
но и их интеграцию в рабочие процессы. 
Этот инновационный подход снимает ба-
рьеры между обучением и повседневной 
деятельностью, способствуя органичному 
освоению и применению полученных на-
выков [8].

Кроме того, геймификация способству-
ет формированию продуктивной корпо-
ративной культуры, где сотрудники вос-
принимают обучение не как обязанность, 
а как увлекательный и интересный процесс. 
Этот подход поддерживает развитие кре-
ативности, командного взаимодействия 
и усиливает внутреннюю мотивацию со-

трудников, что в конечном итоге повыша-
ет общую эффективность корпоративной 
подготовки [9].

В настоящее время явление геймифика-
ции во внутрикорпоративном образовании 
активно изучается. Одной из наиболее важ-
ных работ в этой сфере является исследо-
вание «Ключевые элементы игры в корпо-
ративном обучении – метод Дельфи» [10], 
проведённое учёными из Тайваньского 
университета. В исследовании Тайваньского 
университета приняли участие 27 экспертов 
в области корпоративного обучения и с по-
мощью метода Дельфи провели обсуждение 
концепции геймификации.

Внедрение геймификации в корпоратив-
ное обучение подразумевает реализацию 
нескольких ключевых принципов, выявлен-
ных в исследовании методом Дельфи:

1) интеграция с целями обучения. Гаранти-
рует соответствие элементов геймификации 
образовательным целям;

2) быстрая обратная связь. Предостав-
ляет оперативную обратную связь для ак-
тивного взаимодействия и успешного усво-
ения материала;

3) командные соревнования. Поддержива-
ют коллективную деятельность и соревнова-
тельный характер в обучении, способствуя 
развитию командного взаимодействия 
и стимулируя участников;

4) четкие и справедливые правила игры. 
Формулируют четкие и справедливые пра-
вила использования геймификации, обеспе-
чивая объективность и понимание условий 
участия;

5) увеличение уровня сложности. Посте-
пенное усложнение задач для стимулиро-
вания развития обучающихся;

6) свобода в отношении неудач. Предо-
ставляет обучающимся свободу допущения 
ошибок в обучении, создавая опытные си-
туации, способствующие более глубокому 
усвоению материала и развитию навыков.
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Ключевым выводом данного иссле-
дования является признание отдельных 
принципов геймификации значимыми для 
повышения эффективности образователь-
ных систем в сфере внутрикорпоративной 
подготовки кадров. Более того, в рамках ис-
следования выяснилось, что 67 % экспертов 
в сфере корпоративного образования ран-
нее использовали принципы геймификации 
для улучшения качества внутрикорпоратив-
ных образовательных систем.

Следует упомянуть другое важное ис-
следование в сфере геймификации корпо-
ративного образования – «Использование 
стратегий геймификации, чтобы улучшить 
отношение сотрудников к системам элек-
тронного обучения» [11], – проведённое 
учеными из Университета Сарагосы в Испа-
нии. В этой работе авторы фокусируют своё 
внимание на анализе воздействия геймифи-
кации на удовлетворенность сотрудников 
в контексте использования электронных об-
разовательных систем. Путём структурно-
го анализа и моделирования они стремятся 
расширить понимание влияния стратегий 
геймификации на восприятие сотрудниками 
электронным систем обучения и их отно-
шение к ним.

С помощью модели принятия техноло-
гий (Technology Acceptance Model – TAM) 
и данных, полученных от 1178 сотрудни-
ков международной компании в Германии, 
исследование провело глубокий анализ 
воздействия игровых элементов на удовле-
творённость сотрудников при использова-
нии электронной системы корпоративной 
подготовки. Данная модель предполагает, 
что при внедрении новой технологии на её 
эффективность влияют несколько факторов:
• ожидаемая полезность (Perceived Useful-
ness – PU) – степень убежденности чело-
века в том, что использование конкретной 
системы улучшит его производительность 
в работе;

• ощутимая лёгкость использования (Per-
ceived Ease-of-Use – PEOU) – степень убе-
жденности человека в том, что использова-
ние конкретной системы не требует усилий. 
Если технология легкая в использовании, 
если барьеры преодолеваются сравнитель-
но легко, то пользователи к ней относятся 
более положительно.

В ходе данного исследования в процесс 
электронного корпоративного обучения 
были интегрированы следующие элементы 
геймификации:

1) вызовы. Данный элемент геймификации 
ставит перед учащимися реальные вызовы, 
стимулируя их активное участие и стремле-
ние к достижению поставленных целей;

2) повествование. Придает образователь-
ному процессу эмоциональный контекст, 
что способствует лучшему запоминанию 
материала и удовлетворению от обучения;

3) ясные цели. Направлен на обеспечение 
ясности и осознанности учащихся относи-
тельно того, что они должны достичь;

4) обратная связь. Способствует непре-
рывному улучшению процесса обучения, поз-
воляя учащимся корректировать свои дей-
ствия на основе полученных комментариев.

Результаты проведённого исследования 
подчеркивают потенциал элементов гейми-
фикации, таких как вызовы и повествование, 
и свидетельствуют о значительном увеличе-
нии уровня удовлетворённости сотрудников 
в контексте корпоративного обучения.

Однако интересным выводом стало об-
наружение того, что элементы геймифика-
ции, такие как ясные цели и обратная связь, 
не оказывают существенного влияния на 
удовлетворённость сотрудников, что может 
представлять собой новый аспект и противо-
речить предыдущим исследованиям в данной 
области. Эти результаты подчеркивают необ-
ходимость более тщательного изучения влия-
ния конкретных элементов геймификации на 
удовлетворённость сотрудников в контексте 
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корпоративного обучения для эффективной 
разработки образовательных стратегий.

Таким образом, роль геймификации в кор-
поративном обучении изучается многими 
современными исследователями. Первые вы-
воды указывают на потенциал геймификации 
в улучшении эффективности образовательных 
систем [12], однако полный спектр её влия-
ния требует более глубокого исследования.

Несмотря на ограниченность текущих 
исследований, результаты подтверждают 

важность элементов геймификации в повы-
шении удовлетворённости сотрудников вну-
трикорпоративными системами подготовки 
и формировании у персонала позитивного 
отношения к ним. Дальнейшие теоретиче-
ские и практические изыскания в этой об-
ласти могут содействовать разработке бо-
лее эффективных стратегий геймификации 
в корпоративном обучении и подчеркнуть 
её ключевую роль в современных образо-
вательных практиках.
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