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В статье рассмотрена история появления понятия «геймификация», область ее применения и основные направления 

использования в организациях агропромышленной сферы с целью повышения производительности труда, а также проана-

лизированы положительные и отрицательные стороны внедрения данного инструмента. Это обусловлено тем, что агро-

промышленный комплекс является важнейшим сектором, который включает в себя производство, переработку и распре-

деление сельскохозяйственной продукции, играя значительную роль в экономике страны. Поэтому работа в рассматрива-

емой сфере требует заинтересованности, наличия разнообразных навыков и знаний у работников, что обусловлено также 

ожидаемым ростом мирового спроса на продовольствие. 

В последние годы вовлеченность работников сельского хозяйства в деятельность организации стала актуальной про-

блемой. Следует отметить недостатки существующей системы управления персоналом, в частности, отсутствие об-

ратной связи с руководством, прозрачность систем мотивации и размытость целей. Все это обуславливает снижение 

производительности труда, а также текучесть кадров. Инновационным инструментом управления трудовой мотивацией 

работников может послужить геймификация, в основе которой, как и в любой игре, лежит дух соперничества, что по-

вышает результативность деятельности.  

Изобретение интернета и использование сетевых технологий вызвало новый виток в развитии деловых игр, в частно-

сти геймификации. Данные новации позволят в сфере управления персоналом повысить прозрачность и видимость резуль-

татов деятельности работника, улучшить качество коммуникаций, совершенствовать навыки, что в свою очередь при-

ведет к повышению производительности труда. 

Ключевые слова: агропромышленный комплекс, геймификация, элементы геймификации, производительность труда, 

мотивация труда. 

The article discusses the history of the emergence of the concept of "gamification", the scope of its application and the main areas of 

use in organizations in the agro-industrial sector in order to increase labor productivity, and analyzes the positive and negative aspects 

of the implementation of this tool. This is due to the fact that the agro-industrial complex is the most important sector, which includes the 

production, processing and distribution of agricultural products, playing a significant role in the country's economy. Therefore, work in 

this area requires interest, a variety of skills and knowledge from employees, which is also due to the expected growth in global demand 

for food. 

In recent years, the involvement of agricultural workers in the activities of the organization has become an urgent problem. It should 

be noted that there are shortcomings in the existing personnel management system, in particular, the lack of feedback from management, 

the transparency of motivation systems and the blurring of goals. All this leads to a decrease in labor productivity, as well as staff turno-

ver. Gamification can serve as an innovative tool for managing the labor motivation of employees, which, like any game, is based on the 

spirit of competition, which increases the effectiveness of activities. 

The invention of the Internet and the use of network technologies have caused a new round in the development of business games, in 

particular gamification. These innovations will allow in the field of personnel management to increase the transparency and visibility of 

the results of the employee's activities, improve the quality of communications, improve skills, which in turn will lead to increased labor 

productivity. 

Key words: agro-industrial complex, gamification, elements of gamification, labor productivity, labor motivation. 
 

Введение 
Геймификация, интеграция игровых элементов с целью повышения мотивации и производитель-

ности труда в настоящее время является достаточно распространенным явлением в деятельности ор-

ганизаций сферы спорта и туризма, образования и медицины, а также она начинает активно внед-

ряться в бизнес-сообщество. Понимание лежащих в основе психологических механизмов геймифика-

ции позволяет стратегически использовать игровые элементы для формирования желаемого поведе-
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ния, достижения целей и создания более увлекательного и полезного опыта как в личной, так и в 

профессиональной среде. 

Кроме того, несмотря на столь непродолжительный период концентрации внимания научных ис-

следований вокруг вопроса применения геймификации в различных сферах деятельности, можно од-

нозначно выделить работы, посвященные роли мотивации в повышении производительности труда и 

общей результативности [1–3]. Акцентирована роль геймификации как новой управленческой техно-

логии, подходы к ее трактовке [4–6], а также элементы игрового дизайна [7–9]. Широкое распростра-

нение применения элементов и принципов игрового дизайна в неигровых контекстах различных сфер 

[10–13]. 

Однако, что касается агропромышленного комплекса, внедрение геймификации относительно 

ограничено. В этой связи целью публикации является разработка перспективных направлений гей-

мификации отдельных аспектов управления персоналом в сельскохозяйственных организациях с це-

лью повышения производительности труда.  

Теоретической и методологической базой исследований послужили научные труды отечественных 

и зарубежных авторов по вопросам разработки и внедрения игровых механизмов в неигровых кон-

текстах, статистические данные, экспертные оценки. В процессе исследования использовались раз-

личные методы: монографический, абстрактно-логический, экспертных оценок, сравнения и другие.  

Основная часть 
Появление термина «геймификация» обычно приписывают американскому программисту Нику 

Пеллингу. Его идея связана с первыми аналитическими данными, подтверждающими эффективность 

использования игровых практик для различных бизнес-целей, включая привлечение и удержание 

клиентов.  Психолог Гейб Зихерманн рассматривал геймификацию как способ применения игровой 

механики и мышления для решения неигровых проблем и вовлечения людей в различные процессы. 

Он являлся вдохновителем продвижения игровых элементов во все аспекты жизни. 

На основе своей классификации доктор философии, изучающий глубинную мотивацию в сфере 

игрового дизайна и геймификации Себастьян Детердинг, в 2011 г. предложил академическое опреде-

ление геймификации, под которым понимал использование элементов игрового дизайна в неигровых 

контекстах. Таким образом, он ограничивал геймификацию от комплекса игровых действий, игрового 

взаимодействия и игрового дизайна. 

В свою очередь, К. Вербах и Д. Хантер концентрируют внимание на развитии игрового мышления, 

считая, что геймификация представляет собой «игру мышления в практике», указывая, что современ-

ный процесс конструирования товаров, услуг и сервиса или внутренних систем организации стано-

вится элементом сферы игрового дизайна [14]. 

Своеобразным примером применения деловых игр в обучении работников можно назвать первую 

в СССР деловую игру для руководителей промышленных предприятий «Пуск цеха», которая прохо-

дила в 1932 г. в Ленинградском инженерно-экономическом институте. Цель ее заключалась в подго-

товке к развертыванию производства в различных условиях, в том числе при нарушении технологии, 

большой текучести кадров, невыполнения работниками норм, некомплектной подачи деталей на 

сборку и т. д. [15]. 

Геймификация основана на теории психологии человеческого поведения, согласно которой прак-

тически любое действие может быть спроектировано таким образом, чтобы его можно было выпол-

нять так, как если бы человек находился в игре. В соответствии с теорией Эдварда Деси и Ричарда 

Райнана человек от природы проактивен и имеет три потребности, которые мотивируют его к само-

развитию: потребность быть компетентным, потребность в общении и потребность в автономии (са-

мостоятельности). Участие в игре позволяет человеку удовлетворять все эти перечисленные потреб-

ности, что мотивирует его к выполнению определенных действий [15]. Поэтому желание получить 

удовольствие является одним из мотиваторов, побуждающих человека увлеченно и с полной отдачей 

заниматься чем-либо. 

Следует отметить, что существует заблуждение в части отождествления геймификации с игрой. 

Геймификация основана на психологических механизмах, присущих игровому процессу, которые 

включают: мгновенную обратную связь, измеримость, мотивацию, наглядность результата, вариа-

тивность поведения для улучшения личных результатов и корректирующие действия. Таким образом, 

геймификация обозначает перенос конкретных положительных элементов и характеристик игр в не-

игровые действия. 

Элементы геймификации могут трактоваться по-разному в зависимости от теории гейм-дизайна: 

MDA-модель (от англ. Mechanics, Dynamics, Aesthetics – механики, динамики, эстетики); DDE-модель 
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(Design, Dynamics, Experience – дизайн, динамики, опыт); SSM-модель (System, Story, Mental model – 

система, история, ментальная модель) [16]. Наиболее известной является модель Кевина Вербаха, в 

основе которой лежат три ключевых элемента: динамика (главный элемент, «фундамент» геймифи-

кации), механика (действия, которые вовлекают участников в игру и необходимы для достижения 

цели) и компоненты (элементы игры, с помощью которых реализуются механики), взаимодействие 

которых позволяет разработать стратегию геймификации (рис. 1). 

В последние годы использование игровых механизмов в неигровых процессах приобрело попу-

лярность, отчасти из-за особенностей поколения Y (миллениалы, родились между 1981 и 2000 года-

ми), которые стали основной рабочей силой. Поскольку по прогнозам исследователей к 2025 г. 75 % 

мировой рабочей силы будут составлять миллениалы, известные своей технической подкованностью, 

быстрым обучением и склонностью к смене работы, включение элементов геймификации в рабочие 

процессы станет эффективным инструментом мотивации труда для этого поколения.  
 

 
 

Рис .  1 . Элементы геймификации 

Примечание . Составлено автором на основании собственных исследований. 
 

Согласно данным исследовательской компании Precedence Research, в 2022 г. объем мирового 

рынка геймификации оценивался в 10 млрд долл США, и по прогнозам, к 2032 г. превысит около 

116,68 млрд долл США (рис. 2).  
 

 
 

Рис .  2 . Объем мирового рынка геймификации 2022-2032 гг., млрд долл США 

Примечание . Составлено по данным источника [17]. 
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Основными факторами, которые будут стимулировать рост данного рынка, являются: спрос на во-

влечение и обучение сотрудников, значительное расширение сектора здравоохранения для пропаган-

ды здорового образа жизни, использование геймификации в образовательном процессе. 

Американские инженеры из Университета Западной Вирджинии провели первое в своем роде ис-

следование, в котором геймификация оценивается как возможный инструмент повышения произво-

дительности производства с учетом ключевых производственных показателей (время цикла), рабочей 

нагрузки оператора и специфических качеств оператора (личности) [18]. 

Если рассматривать сельское хозяйство, где производительность труда играет важную роль, мож-

но отметить следующие зарубежные примеры, которые демонстрируют внедрение геймификации в 

самые различные сферы деятельности организаций. 

С целью расширения возможностей фермеров принимать решения о выращивании растений, в 

Гондурасе создали игру AgroDuos, которая напоминает карточную игру, включающую попарное 

ранжирование признаков сорта [19].  

SimPastoralist – игра, разработанная исследователями Калифорнийского университета в Дэвисе, 

используется в Кении для иллюстрации того, как работает страхование скота. К ее разработке при-

влекались молодые люди, что послужило средством вовлечения молодежи в этот сектор [20]. 

В связи со слабой заинтересованностью молодежи связывать свою карьеру с сельским хозяйством, 

Россельхозбанк в 2023 г. вместе с платформой «Фэктори» от Skillfactory запустили хакатон, в кото-

ром участвовало более 50 молодых специалистов. Цель его заключалась в создании за две недели иг-

ры на тему агротехнологий с возможностью победителю доработки ее за три месяца. Проектом-

победителем стала «Цифровая ферма», в сюжетной линии которой лежит возвращение молодого спе-

циалиста домой, чтобы применить на практике знания из Школы Фермеров [21]. 

Мониторинг и оценка процессов кадрового обеспечения сельскохозяйственных организаций сви-

детельствуют, что количество рабочих мест при повышении технико-технологической оснащенности 

аграрной отрасли сокращается [22]. Однако в ряде организаций аграрной сферы наблюдается дефи-

цит квалифицированных кадров. Кроме того, как показывает практика, среди молодежи трудоустрой-

ство в сельское хозяйство не является привлекательным.  

В этой связи при выборе сферы трудовой деятельности, которая представляет собой этап профес-

сионального самоопределения и перспектив дальнейшего карьерного роста и удовлетворенности ра-

ботой важно уделять внимание инструментам повышения привлекательности работы в отрасли [23]. 

Изучение показало, что в деятельность отечественных организаций агропромышленного комплекса 

геймификация может быть внедрена по следующим направлениям в сфере управления персоналом. 

1. Профориентационная работа со студентами для привлечения талантливой молодежи. Благодаря 

использованию не только ярких и наглядных презентаций, но и игр возможно повышение заинтере-

сованности выпускников к аграрной сфере. 

2. Подбор и отбор сотрудников. С помощью специально созданных заданий, используя геймифи-

кацию, работодатель может оценить не только теоретические компетенции кандидатов, но и их навы-

ки в решении проблем, умение работать в команде. 

3. Адаптация персонала, создание корпоративной культуры. Несмотря на наличие чувства друже-

ского соперничества среди сотрудников в процессе игры, повышается их вовлеченность в деятель-

ность организации, что приводит к сплоченности коллектива.  

4. Повышение эффективности обучения. Например, современные методы обучения производ-

ственной безопасности с помощью геймификации являются более эффективными с точки зрения 

усвоения информации. 

5. Составление личной траектории развития сотрудника. Создание интерактивных обучающих 

программ, которые используют игровые элементы, такие, как достижения, баллы и рейтинги. 

6. Повышение мотивации, производительности труда и качества обратной связи. Геймификация 

может помочь эффективно мотивировать работников, дать им возможность учиться и развиваться на 

работе, а также обеспечить обратную связь в режиме реального времени.  

Кроме того, в рамках данного направления, возможно создание мобильных приложений и плат-

форм, которые предлагают игровые элементы для управления ресурсами, мониторинга производ-

ственных показателей и взаимодействия с другими участниками отрасли. 

При внедрении геймификации в деятельность организаций необходимо учитывать последствия от 

ее использования, в частности, возможные негативные стороны (таблица). 
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 Последствия внедрения геймификации  
 

Преимущества геймификации Недостатки геймификации 

Повышение прозрачности и видимости результатов дея-

тельности работника 

Затраты на создание и необходимость постоянного обнов-

ления игр 

Улучшение качества коммуникаций между отделами, 

филиалами и налаживание обратной связи 
Наличие чувства соперничества между работниками 

Непрерывное совершенствование навыков 
Зацикленность на результате игры, а не на способе дости-

жения цели 

Усиление репутации бренда работодателя, развитие кор-

поративной культуры в организации 

Заинтересованность не всех работников организации в ис-

пользовании геймификации (например, из-за разного воз-

растного состава) 

Примечание . Таблица составлена автором на основании проведенных исследований. 
 

Среди причин, которые сдерживают внедрение геймификации в деятельность предприятий сферы 

АПК, отметим: 

– консервативность методов ведения сельского хозяйства; 

– слабое внедрение цифровых технологий в деятельность сельскохозяйственных организаций, а 

также отсутствие надежного подключения к Интернету; 

– наличие риска, связанного с реализацией стратегии геймификации без гарантированной отдачи 

от инвестиций; 

– недостаточное внимание к обучению и развитию сотрудников. 

Кроме того, необходимо отметить, что в настоящее время наблюдается все большее распростране-

ние зависимости от смартфонов. Это в свою очередь негативно сказывается на трудовой деятельно-

сти, так как происходит полное погружение человека в виртуальную реальность.   

Заключение 

1. Распространенное до недавнего времени представление о несовместимости игры и работы «делу 

время – потехе час» не отражает современные тенденции управления и развития персонала. Эта пе-

реориентация в отношении управления человеческими ресурсами приведет к повышению мотивации 

и профессиональной компетентности работников, росту производительности труда и формированию 

благоприятного социально-психологического климата. 

2. Геймификация не может рассматриваться как единственный инструмент, но при грамотном его 

использовании в комплексе с другими механизмами управления персоналом может способствовать 

снижению текучести кадров.  

3. Решение проблем, связанных с этапами от разработки до внедрения геймифицированных техно-

логий, затратами на их создание и обновление, обучением работников, имеет решающее значение для 

раскрытия потенциала использования геймификации в аграрной сфере. 
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