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Аннотация: в данной статье рассматривается этический аспект геймификации. Сегодня все большее 
число фирм прибегают к использованию игровых методов взаимодействия с потребителями. Данный 
подход имеет как свои преимущества, так свои недостатки. Однако из-за быстроты развития направле-
ния геймификации, многие пользователи не задумываются об этики использования игр в своих целях. 
При неправильном создании игровых механик, компании способны манипулировать пользователями, 
направляя их действия в нужную заказчику сторону. В данной работе будут рассмотрены этические 
ущемления прав пользователей геймификации, а также дан ряд схем, способных сделать отношениями 
между компаниями и участниками игр здоровыми и крепкими. 
Ключевые слова: геймификация, бизнес-процесс, мотивация, этика, манипуляция 

 
ETHICAL ISSUES OF GAMIFICATION 

 
Mulishova Anna 

 
Scientific supervisor: Tsenzharik Maria Kazimirovna  

 
Abstract: This article examines the ethical aspect of gamification. Today, an increasing number of companies 
are resorting to using gaming methods of interacting with consumers. This approach has both advantages and 
disadvantages. However, due to the rapid development of the field of gamification, many users do not think 
about the ethics of using games for their own purposes. If game mechanics are created incorrectly, companies 
are able to manipulate users, directing their actions in the direction the customer needs. In this paper, ethical 
infringements of the rights of gamification users will be considered, as well as a number of schemes that can 
make the relationship between companies and game participants healthy and strong. 
Keywords: gamification, business process, motivation, ethics, manipulation 

 
Геймификация — это маркетинговая и бизнес-стратегия, применяемая для повышения вовле-

ченности и лояльности клиентов, с возможностью влияния на поведение клиентов и его поощрение, 
поддерживая и мотивируя пользователей к выполнению задач. [1] Технология геймификации может 
изменить желаемое поведение за счет роста осведомленности о лояльности потребителей и развития 
экологичного мышления. Игровой дизайн повышает эффективность изменения поведения. [2] Иногда, 
если игровой дизайн неуместен, он снижает возможность повторного прохождения или не приносит 
удовольствия. 

Компания Gartner, используя термин "геймификация", в 2012 году дала прогноз о достижении 
широкого применения и зрелости данной технологии к 2020 году [3]. Развитие применения игровых 
процессов оправдалось в большей степени для западных стран: сейчас довольно широко распростра-
нено применение геймификации в США, Европе, Великобритании. Однако в России геймификация всё 
ещё рассматривается как инновационный подход к решению бизнес-задач с учетом первоначальных 



26 МОЛОДОЙ УЧЁНЫЙ 

 

XV международный научно-исследовательский конкурс | МЦНС «НАУКА И ПРОСВЕЩЕНИЕ» 

ограничений и специфики российского рынка.  
Многие бренды уже научились использовать игровые механики для решения своих задач, таких 

как повышение вовлеченности сотрудников в пиковый сезон или обучение новых пользователей при-
ложения. Однако такой рост применения игровых процессов вызывает новые обсуждения с точки зре-
ния инновационности применения геймификации и ее этической экологичности.  

Важно учитывать, что внедрение и использование убеждающих технологии ̆ для стимулирования 
изменения отношения и поведения может иметь как хорошие, так и плохие последствия для пользова-
теля. Этические последствия геймификации обсуждаются редко. По ряду основании ̆ критики ставят под 
сомнение моральную обоснованность геймификации. Учитывая, что она является одной из наиболее 
быстро распространяющихся поведенческих технологии ̆ в бизнесе, серьезных исследований этических 
последствий геймификации в бизнесе было меньше, чем можно было бы ожидать.  

Согласно проведенным исследованиям, люди, изначально обладающие внутренней мотивацией, 
могут быть демотивированы геймификацией и чувствовать себя «подопытными кроликами», которых 
заставляют реагировать на стимулы. Ким и Вербах утверждают, что этический статус практики гейми-
фикации в основном определяется тем, насколько она эксплуатирует, манипулирует, целенаправленно 
или непреднамеренно наносит вред вовлеченным людям.[4] 

Использование геймификации может вызвать ряд этических проблем, которые важно учитывать 
при внедрении игровых элементов в различные контексты. Далее будут рассмотрены основные из них. 

1. Манипуляция поведением. Геймификация часто использует психологические триггеры, такие 
как стремление к наградам или страх потери, чтобы побудить людей к определенным действиям. Это 
может рассматриваться как манипуляция, особенно если цели организации не полностью прозрачны 
или если клиенты не осознают, что их поведение направляется.[5] 

2. Несправедливое распределение ресурсов. В некоторых случаях геймификация может создать 
неравные условия для разных пользователей. Например, клиенты, которые не могут участвовать в 
определенных программах или играх из-за недостатка времени, ресурсов или доступа к технологиям, 
могут чувствовать себя обделенными по сравнению с другими. 

3. Приватность и защита данных. Геймификация зачастую требует сбора большого объема дан-
ных о поведении пользователей. Это в свою очередь вызывает вопросы о том, как эти данные исполь-
зуются, кто имеет к ним доступ и насколько они защищены. Нарушение конфиденциальности или не-
санкционированное использование личной информации могут привести к негативным последствиям 
для пользователей. 

4. Психологическое давление и стресс. Постоянное участие в геймифицированных программах 
может вызывать стресс у пользователей, особенно если они чувствуют давление со стороны требова-
ний или целей, установленных системой. Это может привести к выгоранию или даже к негативным по-
следствиям для психического здоровья. В то же время постоянное ощущение стресса сливается с 
негативными эмоциями по отношению к используемому продукту, что приводит к ухудшению или за-
вершению отношений между потребителем и компанией-заказчиком. 

5. Снижение автономии. Если геймификация навязывает определенные модели поведения или 
ограничивает выбор пользователей, это может восприниматься как нарушение их автономии. Пользо-
ватели могут чувствовать, что их действия и решения направляются системой, а не исходят из их соб-
ственных предпочтений. [6] 

6. Потеря смысла. В долгосрочной перспективе геймификация может привести к тому, что поль-
зователи начинают фокусироваться исключительно на наградах и игровых элементах, теряя при этом 
интерес к самой сути задачи. Это может снизить внутреннюю мотивацию и превратить работу или вза-
имодействие с продуктом в механическое выполнение заданий ради внешних стимулов. [7] 

7. Этические риски для уязвимых групп. Геймификация может оказать непропорциональное вли-
яние на уязвимые группы, такие как дети, пожилые люди или люди с зависимостями. Использование 
игровых элементов, направленных на увеличение транзакций или вовлеченности, может стать этиче-
ски спорным, если они эксплуатируют слабые стороны этих групп. 

Учитывая эти аспекты, организациям важно внедрять геймификацию с пониманием возможных 
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рисков и с заботой о прозрачности, честности и защите интересов пользователей. 
Для борьбы с этическими проблемами, связанными с геймификацией, организации могут приме-

нять несколько стратегий и подходов, которые помогут минимизировать риски и создать более без-
опасную и справедливую среду для пользователей. 

1. Прозрачность и информированность. Организации должны ясно и прозрачно информировать 
пользователей о целях геймификации, методах сбора данных и о том, как будут использоваться эти 
данные. Пользователи должны понимать, как работает система, и какие их действия влияют на резуль-
таты. Также важно получать явное согласие пользователей на участие в геймифицированных про-
граммах, особенно когда речь идет о сборе и обработке данных. 

2. Этичное проектирование. При разработке геймификационных систем необходимо учитывать 
интересы и благополучие пользователей, а не только цели организации. Процесс должен быть наце-
лен на улучшение опыта пользователей, а не на манипуляцию их поведением. Система должна учиты-
вать разнообразие пользователей и предлагать различные пути участия, чтобы избежать исключения 
или дискриминации определенных групп. 

3. Ограничение сбора данных. Сбор данных должен быть ограничен только теми данными,  кото-
рые действительно необходимы для работы системы. Не стоит собирать излишнюю информацию, осо-
бенно личного характера, если это не требуется. При навязчивом сборе информации, клиент способен 
агрессировать и обвинять компанию в шпионаже. Рекомендуется использовать анонимизацию данных, 
чтобы снизить риск нарушения конфиденциальности. 

4. Умеренность в использовании игровых элементов. Важно не перегружать пользователей зада-
чами и не создавать чрезмерного давления на выполнение игровых целей. Геймификация должна 
оставаться добровольной и ненавязчивой. Стоит внедрять механизмы, которые позволяют пользова-
телям самостоятельно регулировать степень своего участия в геймификации, включая возможность 
паузы или выхода из программы. 

5. Поддержка внутренней мотивации. Игровые элементы должны поддерживать не только внеш-
нюю, но и внутреннюю мотивацию пользователей. Цели и задачи должны быть связаны с реальными 
преимуществами и улучшениями, а не просто с накоплением баллов или значков. Вместо того чтобы 
фокусироваться исключительно на вознаграждениях, стоит использовать геймификацию для повыше-
ния знаний и навыков пользователей, что принесет им реальные преимущества.[8] 

6. Этический надзор и оценка. Рекомендуется создание внутреннего или внешнего комитета по 
этике, который будет оценивать геймификационные проекты с точки зрения потенциальных этических 
рисков и давать рекомендации по их минимизации. Регулярность оценки влияния геймификации на 
пользователей, особенно на уязвимые группы, позволит быстрее реагировать на любые ошибки во 
взаимодействиях с потребителем, а также своевременно вносить коррективы в программы. 

7. Обратная связь и участие пользователей. Необходимо предоставлять пользователям возмож-
ность давать обратную связь на основе своего опыта участия в геймификации. Это позволит выявлять 
потенциальные проблемы и улучшать систему. Важно также вовлекать пользователей в процесс раз-
работки геймификационных систем, чтобы учесть их интересы и потребности с самого начала.[9] 

Эти меры помогут создать более этичную, справедливую и ориентированную на пользователя 
геймификацию, которая будет способствовать достижению целей организации без нарушения прав и 
интересов участников. 

Для успешного и этичного использования геймификации необходимо соблюдать баланс между 
достижением корпоративных целей и уважением прав и интересов пользователей. Геймификация 
должна быть прозрачной, добровольной и ориентированной на поддержку внутренней мотивации. Важ-
но избегать манипуляций, перегрузки сотрудников и неравного распределения возможностей. Регуляр-
ный сбор обратной связи и адаптация программ с учетом этических соображений помогут создать 
справедливую и продуктивную рабочую среду, где геймификация будет способствовать не только по-
вышению эффективности, но и благополучию всех участников. 
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