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Геймификация, как инструмент бизнес-планирования 

Данная статья посвящена анализу применения геймификации в бизнес-

планировании. На сегодняшний день применение игровых механик 

используется во многих сферах бизнеса, однако это не исключает 

использование геймификации внутри компаний. В работе представлены 

преимущества использования игр при стратегическом планировании, а также 

продемонстрированы примеры применения такие как: развитие 

коммуникаций в компании, управления проектами, получение обратной связи 

и поддержание корпоративного духа команды. Важным элементом статьи 

является таблица, демонстрирующая платформы и ресурсы, позволяющие 

решать стратегические цели путем использования игровых механик. В 

таблице показаны инструменты, предлагаемые платформами, а также сферы 

их применения внутри компании. Данные, представленные в статье, 

позволяют более детально ознакомиться с понятием геймификация и 

возможностями, которые она дает бизнесу. 

Ключевые слова: геймификация, бизнес-процесс, цифровые платформы, 

игровая механика, бизнес-планирование, стратегическое планирование 

 

Gamification as a business planning tool  

This article is devoted to the analysis of the application of gamification in business 

planning. Today, the use of game mechanics is used in many areas of business, but 

this does not exclude the use of gamification within companies. The paper presents 

the advantages of using games in strategic planning, as well as demonstrates 

examples of applications such as: developing communications in the company, 

project management, receiving feedback and maintaining the corporate spirit of the 

team. An important element of the article is a table showing platforms and resources 

that allow you to solve strategic goals by using game mechanics. The table shows 

the tools offered by the platforms, as well as their areas of application within the 

company. The data presented in the article allows you to get acquainted in more 

detail with the concept of gamification and the opportunities that it gives to business. 
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Сегодня широкое распространение имеет такой инструмент, как 

геймификация. Геймификация представляет собой использование игровых 

элементов и механизмов в неигровых контекстах для достижения неигровой 

цели, например повышения мотивации, вовлеченности и продуктивности 

участников.[1] Геймификация позволяет преобразовать выполнение задач в 

захватывающую погоню за приобретением очков и достижением новых 

уровней. Основными элементами геймификации выступают: очки, бэджи, 

уровни, таблицы лидеров, аватары, миссии, бонусные системы, возможность 

обратной связи.[2] 

Игровые механизмы используются, как в отдельных сферах экономики 

(образование, банкинг, здравоохранение, розничная торговля), так и внутри 

самого бизнеса. Применение геймификации может проводиться как в 

отдельных отделах компании (отдел продаж, производство, отдел 

маркетинга), так и на высшем уровне планирования: для стратегического 

планирования организации и проведения отдельных проектов внутри нее.[3] 

 Использование геймификации в стратегическом планировании имеет 

множество преимуществ. За счет использования игровых механик можно: 

1. Повышать мотивацию и вовлеченность пользователей. Геймификация 

делает процесс стратегического планирования более интересным и 

увлекательным. В свою очередь системы наград, такие как очки, значки и 

уровни, предоставляют немедленное признание за достижения, что 

мотивирует сотрудников к активному участию. 

2. Улучшать коммуникации и командную работу сотрудников. 

Геймификационные элементы могут стимулировать совместную работу и 

коммуникацию между членами команды, улучшая координацию и 

сотрудничество. Внедрение элементов конкуренции помогает стимулировать 

здоровое соперничество, что может привести к улучшению результатов и 

повышению производительности. 

3. Привносить ясность и прозрачность целей. Игровые механики позволяют 

разбивать сложные стратегии на более мелкие и управляемые этапы, делая их 

более понятными и достижимыми. При этом возникает возможность простого 

постоянного отслеживания прогресса и предоставления обратной связи, что 

также дает возможность участникам видеть свои достижения и 

корректировать действия для получения лучших результатов. 
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4. Проявлять креативность и инновативность в принимаемых решениях. 

Игровые элементы поощряют участников к экспериментам и поиску новых 

решений, что способствует развитию творческого мышления и инноваций. 

Геймификация создает условия, в которых ошибки воспринимаются как часть 

процесса обучения и совершенствования, что стимулирует участников 

пробовать новые подходы без страха неудачи. 

5. Снижать стресс и улучшать настроение участников. Применение игровых 

элементов помогает снизить стресс, связанный со стратегическим 

планированием, и улучшить общее настроение участников. Награды и 

признание за достижения способствуют созданию положительной атмосферы 

и укреплению морального духа команды. 

6. Повышать приверженность и ответственность пользователей. Игровые 

элементы, такие как индивидуальные задания и персональные достижения, 

помогают повысить уровень ответственности каждого участника за 

выполнение своей роли в стратегическом плане. Совместные задания и 

командные награды стимулируют участников к выполнению своих 

обязательств перед командой. 

Использовать геймификацию можно для: постановки и отслеживания целей, 

организации совместной работы и здоровой конкуренции, получения быстрой 

обратной связи от всех уровней рабочей иерархии, организации эффективного 

и доступного обучения сотрудников. В бизнес-планировании геймификация 

может быть мощным инструментом для повышения мотивации сотрудников, 

улучшения командной работы и оптимизации процессов. Для реализации 

стратегического планирования бизнеса с помощью геймификации были 

реализованы платформы и инструменты, позволяющие использовать игровые 

механики любому пользователю. В Таблице 1 представлены одни из самых 

популярных решений по адаптации процессов к игровому формату и 

достижению поставленных бизнес-целей. 

Таблица 1 – инструменты геймификации и их области их применения в 

бизнес-планировании 

Инструмент 

геймификации 

Описание инструмента Применение в бизнес-

планировании 

Badgeville [4] Платформа для геймификации, 

которая позволяет создавать 

значки, уровни, рейтинги и 

задания. 

 

Стимулирование 

выполнения задач и 

достижение целей 

путем выдачи значков и 

очков за завершенные 

этапы плана. Создание 
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здоровой конкуренции 

среди сотрудников 

через таблицы лидеров. 

 

ClickUp AI [5] Инструмент представляет из 

себя комбинацию более ста 

описанных программ по 

генерации диаграмм, ролевых 

программ, проведения мозговых 

штурмов и описания различных 

бонусных предложений. 

Обращаясь к данному 

инструменту, пользователь 

вводит данные проекта, после 

чего инструмент AI подбирает 

лучшие игровые варианты для 

текущей кампании. 

Разработка стратегий 

геймификации для 

взаимодействия с 

клиентами, оформление 

черновых вариантов и 

итоговых вариантов 

игровых кампаний 

организации, генерация 

бонусных систем 

относительно вводимых 

запросов в инструмент 

ClickUp. 

 

 

Окончание Таблицы 1 

Spinify [6] Платформа для геймификации, 

ориентированная на управление 

производительностью продаж. 

Основные задачи продаж 

(холодные звонки, 

демонстрации, закрытие сделок) 

представляются в игровом 

формате. Сотрудники 

зарабатывают баллы, значки и 

награды за свои действия, 

повышая мотивацию, 

производительность и 

продуктивность.  

Использование таблиц 

лидеров, значков и 

наград для 

стимулирования 

сотрудников к 

достижению целей и 

выполнению задач 

бизнес-плана. 

Bunchball 

Nitro [7] 

Платформа для корпоративной 

геймификации, предлагающая 

инструменты для создания 

игровых сценариев, значков, 

баллов и таблиц лидеров. 

 

Повышение мотивации 

сотрудников через 

различные награды и 

признание. Помогает в 

отслеживании 

прогресса и 

достижений, а также в 

создании квестов и 
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миссий для выполнения 

бизнес-задач. 

 

Salesforce 

Trailhead [8] 

Платформа для обучения и 

сертификации пользователей, 

использующая геймификацию 

для роста вовлеченности и 

успехов в обучении.  

Обучение сотрудников 

навыкам, необходимым 

для успешного 

выполнения бизнес-

плана. Повышение 

квалификации, 

обучение на новых 

программах.  

Habitica [9] Приложение, позволяющее 

адаптировать рутинные 

действия в игру. Пользователь 

моделирует собственного 

аватара и через выполнение 

миссий и задач приходит к 

наглядным результатам 

поставленных им в реальной 

жизни задач. Таким образом 

повседневная жизнь 

преобразуется в ролевую игру. 

Мотивация 

сотрудников через 

игровую форму 

выполнения задач. 

Создание и 

отслеживание 

прогресса по 

выполнению этапов 

бизнес-плана с 

использованием 

игровой механики. 

 

Использование инструментов геймификации в бизнес-планировании 

позволяет создать более увлекательную и мотивирующую рабочую среду. Это 

приводит к росту эффективности, улучшению командной работы и более 

быстрому достижению целей. Геймификация способствует снижению стресса, 

улучшению настроения и повышению ответственности, что в итоге приводит 

к более эффективному и успешному выполнению стратегических планов. 

При корректном подборе инструмента геймификации любой процесс 

возможно модернизировать, сделав его интересным и захватывающим. Таким 

образом к выполнению задания задействованные лица будут относиться более 

внимательно, увлеченно и ответственно, так как за решениям задач будут 

стоять рейтинги и бонусные системы. Необходимо помнить, что любое 

игровое наполнение процесса не должно отвлекать от самого главного 

компонента геймификации – достижения неигровой цели. В связи с этим 

использовать игры необходимо в тех областях бизнеса, в которых они будут 

наиболее востребованы и приносить ожидаемый результат, не увеличивая при 

этом затраты на реализацию этого процесса. 
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