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В мире, где, согласно исследованиям Института Гэллапа, лишь 15% людей чувствуют
себя достаточно мотивированными для качественного выполнения задач, геймификация
стала настоящей революцией в организации рабочего процесса [5]. Используя элементы
психологии и эмоциональных триггеров, геймификация строится на стратегическом при-
менение принципов игрового дизайна в неигровой среде, что в совокупности представляет
собой эффективный инструмент для привлечения аудитории[2]. Геймификация включает
в себя игровую динамику и механику, такую как значки, таблицы лидеров, очки и награ-
ды, чтобы стимулировать активное участие и делать задачи веселыми и приятными [4].
Таким образом, геймификация усиливает врожденное человеческое стремление к стату-
су, достижениям, конкуренции и быть частью инклюзивного социального сообщества для
повышения вовлеченности.

Экспоненциальный рост количества смартфонов и мобильных устройств непосред-
ственно создал обширную базу для рынка геймификации, который продолжает расти с
каждым годом. Так, по сравнению с 2022 годом, российский рынок геймификации вы-
рос на 27% и составил не менее 560 млн рублей в 2023 году [3]. Растущее признание
геймифицированных систем также поддерживает этот рост как метода проектирования
человеческого поведения, стимулирующего производительность и вовлеченность.

Геймификация стала настоящим трендом современного общества, которая использу-
ется во многих сферах, включая образование, маркетинг, управление персоналом, здра-
воохранение и многое другое. Игровые механики стали еще более широко использовать-
ся некоммерческими организациями, особенно с появлением виртуальных и гибридных
форм сбора средств с начала глобальной пандемии. Поскольку новые тенденции набира-
ют обороты, растет потребность включать больше интересных технологических элементов
в социальные проекты. Именно здесь на помощь приходит геймификация.

Существует несколько причин, почему геймификация используется в социальных про-
ектах, среди которых: просвещение аудитории, привлечение ее внимание к социальной
проблеме, которую решает НКО; организация и координация волонтеров; пиар своей де-
ятельности для привлечения средств.

Геймификация социальных проектов имеет ряд особенностей, связанной со спецификой
самой сферы. Во-первых, игровые механики направлены на широкую целевую аудиторию,
включающую разные группы общества. И основным субъектом является человек как пред-
ставитель определенной социальной группы, а не потребитель и покупатель [1]. Во-вторых,
общество неоднозначно воспринимает социальные проблемы, по этой причине при разра-
ботке геймифицированных систем необходимо также рассматривать и этический аспект.
В-третьих, геймификация в социальных проектах требует открытости и прозрачности в
отношении целей, самого процесса и результата. Участники должны быть проинформи-
рованы о своем вкладе и результате своих действий.

Особенности самой сферы применения геймификации накладывают и определенные
ограничения на ее использование. Так, например, неправильное применение геймифика-
ции может стать причиной искажения мотива и отвлечь внимание от цели проекты, его
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изначальной задачи. Помимо этого, разработка и внедрение геймифицированных систем
может быть довольно дорогостоящей, но при этом результат может не оправдать вложен-
ных ресурсов.

Таким образом, тема применения геймификации в социальных проектах является крайне
важной и значимой для современного общества. Это обуславливается усиливающимся рас-
пространением геймификации и осознанием ее важной роли в развитии различных сферах
общества, в том числе и в социальной деятельности.
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