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Игрофикация - это новая технология, возникшая в начале 21 века. Только появившись,
она завоевала большую популярность в бизнес-среде. Это связано с тем, что игрофика-
ция потенциально является ответом на утилитарный вопрос бизнеса - «как сделать, чтобы
сотрудники работали с таким же рвением, удовольствием, приверженностью, включенно-
стью, результативностью, с какими они, например, играют в игры» [1].

В результате анализа научных работ по этой теме было выявлено противоречие во
взглядах ученых относительно психологической сущности игрофикации. Цель иссле-
дования - определить cоциально-психологические характеристики игрофикацированного
процесса обучения персонала.

Некоторые авторы рассматривают игрофикацию, как абсолютно новый феномен [3,
5, 6, 7, 8]. Другие утверждают, что игрофикация существует уже сотни, если не тысячи
лет, но сейчас она стала более актуальной, так как разработаны новые технологии для
эффективного внедрения игр [1, 8]. В результате теоретического анализа, мы выдвину-
ли собственное определение данного феномена: Игрофикация - это внедрение элементов
компьютерных игр в рабочую деятельность с целью вовлечения пользователей в процесс
решения неигровых задач и повышения эффективности решения этих задач.

Эффективность игрофицированных обучающих курсов была нами оценена по крите-
риям, которые предложили М. И. Магура и М. Б.Курбатова [2, Таблица 1].

На основании теоретического анализа раскрыто позитивное и негативное влияние иг-
рофикации на обучение персонала [Таблица 2].

На основании выявленных психологических характеристик были выдвинуты проце-
дурные и организационные рекомендации по эффективному внедрению игрофикации в
процесс обучения персонала [1, 4, 5, 6, 7]:

- добровольный характер внедрения игрофикации;

- четкая постановка обучающей цели («Чему игра будет учить?»), а затем игровой
(«Как она это будет делать?»);

- наличие внутри игры личных целей пользователя, которые совпадают с целями обу-
чения;

- прозрачная и понятная система оценки в игре;

- максимальная приближенность обучающей игры к реальности;

- ориентация не только на правила игрового дизайна, но также на правила педагогики;

- наличие послеигровой дискуссии для снижения опасности ошибочного переноса зна-
нии, полученных в игре, на условия реального мира;

- учет уровня технической и профессиональной подготовки персонала;

- грамотное сочетание структурных игровых элементов в обучении;
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- согласованность игры с корпоративной культурой компании.

В целом, можно отметить, что основной задачей при внедрении игрофикации в обуча-
ющий процесс является поддержание баланса между вовлечением и обучением.
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Рис. 1. Таблица 1

Рис. 2. Таблица 2
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