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Стремительное развитие науки и техники, 
а также быстро растущая конкуренция тре-
буют от руководителей организаций изме-

нить свой стиль управления и создать новые спо-
собы мотивации персонала.�

В настоящее время во многих организациях 
существует упадок трудовых ценностей. Как от-
мечает в своей работе А. А. Литвинюк, «сегодня 
прогресс в социально-экономическом развитии ор-
ганизации напрямую зависит от того, насколько 
грамотно ее руководитель учитывает индивиду-
ально-типологические особенности личности сво-
их сотрудников при выстраивании системы сти-
мулирования» [2, с. 10]. Решением этой проблемы 
может быть внедрение технологии геймификации 
в управление мотивацией персонала.

Ркссмотрим внедрение геймификации в бан-
ковскую организацию для повышения мотивации 
персонала.

Геймификация — это нефинансовая мотивация 
персонала для оптимизации эффективности рабо-
чих процессов с помощью игровых техник (сцена-
риев, виртуальной валюты, рейтингов, оценок) [4], 
основанная на желаниях признания и самореали-
зации, которые, согласно А. Маслоу, являются вы-
сшими ступенями пирамиды потребностей [3].

Технология геймификации в банке заключа-
ется в следующем: сотрудники регистрируются 
на сайте, где была создана специальная программа 
геймификациии. Они получают возможность озна-
комиться со всеми продуктами банковской орга-
низации, ее условиями и порядком процедуры их 
осуществления. В программе расписаны цели и за-
дания, которые могут выполнять работники. Далее 
им предлагается пройти тест на знание данного 
продукта. В случае, если тест дает положитель-
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ный результат, т. е. скажем, 80 % положительных 
ответов — игроки получают бонус. Если же они 
затратили на прохождение теста меньше времени, 
чем средний игрок ресурса, — они получают еще 
больший бонус. Их баллы копятся в специальном 
профиле игрока, где они смогут отслеживать свое 
положение как в индивидуальном, так и в коман-
дном зачете. Заработанные баллы они могут по-
тратить как им хочется, используя систему возна-
граждений [1].

Исследование проходило на базе АО «ОТП 
Банк». При опросе сотрудников было выявлено 
применение следующих методов геймификации:

– отметка «спасибо»: любой сотрудник может 
поблагодарить коллегу, отправив ему «спасибо» на 
портале. На странице сотрудника отображается, 
кто и за что его поблагодарил. Это создает культу-
ру обратной связи и мотивирует сотрудников по-
могать своим коллегам. В конце каждого месяца 
лидеры получают специальный значок и дополни-
тельные селекоины (игровая валюта);

– бейджи: они выдаются за более глобальные 
задачи. Например, сотрудники, которые перевы-
полнили план продаж за месяц или прошли курсы, 
направленные на повышение профессионального 
развития, получают специальный бейдж;

– бонусы: каждый бейдж имеет вес, который 
измеряется в селекоинах. Предположим, разра-
ботчик написал статью в базу знаний или отра-
ботал максимальное количество сверхурочных 
часов (122 часа в год). Он получает соответству-
ющий бейдж и определенное количество селекои-
нов. В банке за селекоины выдавались только не-
материальные призы. 

Наше исследование предполагает дополнить 
выявленные методы следующим: 
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1) Игровую валюту можно потратить в специ-
альном ежегодном магазине. Там есть как матери-
альные, так и нематериальные призы, например: 
продление недельного оплачиваемого отпуска; бла-
готворительные пожертвования в приюты для жи-
вотных; колонки, балансборды; фирменные про-
дукты банка — например рюкзаки и толстовки; 
курсы, направление на повышение профессиональ-
ного развития сотрудника; сертификаты в спортив-
ные клубы.

2) Рейтинги и соревнования: для поощре-
ния сотрудников, заработавших наибольшее ко-
личество селекоинов, будет введена доска лиде-
ров. Каждый из ежемесячных лидеров получит 
брендированный продукт, а три лидера по итогам 
года — подарочный сертификат на крупную сумму, 
который можно потратить в интернет-магазинах.

Сотрудники с радостью получают дополни-
тельные вознаграждения и предпочитают зараба-
тывать их в виде игр. Помимо желания победить, 
система вознаграждений помогает повысить заин-
тересованность сотрудников и синхронизировать 
их задачи с целями организации [5]. В то же вре-
мя наличие брендированной продукции и сувени-
ров повышает лояльность к организации. Проходя 
различные курсы и тренинги, сотрудники повыша-
ют свой профессиональный уровень, что дает им 
возможность подниматься по карьерной лестни- 
це вверх. Руководство также отмечает рост по-
стоянно измеряемых показателей производитель-
ности труда.

Таким образом, можно сделать вывод, что гей-
мификация — это отличный способ мотивировать 
сотрудников работать в удовольствие.
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