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ПОТЕНЦИАЛ ТЕХНОЛОГИИ СОВЕРШЕНСТВОВАНИЯ  
ПРОЦЕССА ОБУЧЕНИЯ ПЕРСОНАЛА ПОСРЕДСТВОМ ГЕЙМИФИКАЦИИ

5.8.7 — Методология и технология профессионального образования

Аннотация. В статье раскрывается потенциал тех-
нологии совершенствования процесса обучения персонала 
посредством геймификации. Целью исследования пред-
ставляется теоретическое и практическое обоснование 
потенциала технологии совершенствования процесса 
обучения персонала посредством геймификации. В каче-
стве методологического обоснования использованы эмпи-
рические разработки в области технологизации процесса 
обучения персонала (Алавердов А. Р.) и теоретические по-
ложения в области обучения персонала (Кибанова А. Я.). 
Разработанная авторская технология состоит из четы-
рех этапов: процесс планирования обучения кадров, органи-
зация обучения кадров, процесс мотивирования и обучения 
кадров, контроль и изучение эффективности обучения ка-
дров. Особое внимание, наряду с первым и вторым, уделено 
третьему и четвертому этапами. Именно в этап моти-
вации и реализации процесса обучения персонала вводится 
использование инструмента геймификации, что позволяет 
осуществлять выбор площадки для реализации геймифи-
кации; создание простых правил игры; выбор видов поощ-
рений (наград); создание конкурентной среды; погружение 
всех участников в равную среду, обеспечение бесперебойной 

реализации технологии и текущего контроля. Практиче-
ский интерес представляет четвертый этап технологии, 
где, раскрывая вопросы контроллинга процесса и выявле-
ния эффективности обучения, поэтапно с практическими 
рекомендациями конкретизируются шаги его реализации 
на основе последовательности действий при измерении 
ROI применительно к рассматриваемой технологии совер-
шенствования процесса обучения персонала посредством 
геймификации. Методы исследования, использованные  
в ходе работы: анализ научных источников, обобщение и 
синтез методической литературы по изучаемой пробле-
матике. Новизна исследования заключается в сущности 
разработанной технологии совершенствования процесса 
обучения персонала посредством геймификации. Практи-
ческая значимость раскрывается в поэтапной разработке 
технологии. 

Ключевые слова: геймификация, технология геймифи-
кации в обучении персонала, обучение персонала, профес-
сиональное обучение, профессиональное образование, раз-
витие персонала, педагогическая технология, технология 
профессионального обучения, технология обучения персо-
нала, совершенствование обучения персонала
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Original article

THE POTENTIAL OF TECHNOLOGY TO IMPROVE THE PROCESS  
OF STAFF TRAINING THROUGH GAMIFICATION

5.8.7 — Methodology and technology of vocational education

Abstract. The article reveals the potential of technology to im-
prove the process of staff training through gamification. The pur-
pose of the study is a theoretical and practical substantiation of 
the potential of technology to improve the process of staff training 
through gamification. As a methodological justification, empiri-
cal developments in the field of technologization of the personnel 
training process (by A.R. Alaverdov) and theoretical provisions in 
the field of personnel training (by A.Ya. Kibanova) were used. The 
developed authors’ technology consists of four stages: the process 
of planning personnel training, organizing personnel training, 
motivating and implementing the process of personnel training, 
monitoring and studying the effectiveness of personnel training. 
Particular attention, along with the first and second stages, is giv-
en to the third and the fourth ones. It is at the stage of motiva-
tion and implementation of the personnel training process that the 
use of the gamification tool is introduced, which allows choosing 
a site for the implementation of gamification; creation of simple 
rules of the game; selection of types of incentives (awards); cre-
ation of a competitive environment; immersion of all participants 

in an equal environment, ensuring uninterrupted implementation 
of the technology and ongoing control. Of practical interest is the 
fourth stage of the technology, where revealing the issues of pro-
cess controlling and identifying the effectiveness of training, step 
by step with practical recommendations are concretized steps of 
its implementation based on the sequence of actions in measuring 
ROI in relation to the considered technology to improve the pro-
cess of personnel training through gamification. Research methods 
used in the course of the work are analysis of scientific sources and 
generalization and synthesis of methodological literature on the is-
sues under study. The novelty of the research lies in the essence of 
the developed technology for improving the process of staff train-
ing through gamification. Practical significance is revealed in the 
phased development of the technology.

Keywords: gamification, gamification technology in person-
nel training, personnel training, vocational training, vocation-
al education, personnel development, pedagogical technology, 
vocational training technology, personnel training technology, 
personnel training improvement
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Введение
Изученность проблемы. В качестве обоснования зна‑

чимости совершенствования процесса обучения персона‑
ла послужили следующие исследования: Соловьёва Д. П., 
Илюхиной Л. А. (специфика развития персонала) [1]; Воти‑
новой К. Г., Гаспарович Е. О. (актуальные подходы обнов‑
ления сущности образовательного процесса,) [2]; Горин‑
ского С. Г. (концепции и модели образовательных техноло‑
гий) [3]; Рубцовой А. Ю., Гончаровой А. Е. (формирование 
профессиональной компетентности) [4]; Алавердова А. Р. 
(возможности развития человеческого капитала организа‑
ции) [5]; Базарова Т. Ю. (управление персоналом) [6]; Гро‑
мовой Н. В. (потенциал геймификации в вопросах обеспе‑
чения конкурентоспособности современных компаний) [7]. 
Зикерманна Г., Линдера Д. (специфика реализации гей‑
мификации) [8]; Просвириной Н. В. (инструментализация 
геймификации) [9]; Усковой Е. В., Донгаузер Е. В. (анализ 
вовлеченности персонала) [10], а также группы авторов, за‑
нимающихся изучением мировой практики исследований  
в области геймификации [11—13]. Таким образом, автора‑
ми данного исследования, с опорой на имеющийся опыт, 
разработана технология совершенствования процесса обу‑
чения персонала, раскрыт ее потенциал.

Актуальность исследования обусловлена социаль‑
но-экономической ситуацией турбулентности и неста‑
бильности, при которой динамично изменяются требова‑
ния к уровню обучения персонала. Следовательно, важен 
поиск новаторских технологий обучения персонала, отве‑
чающих духу времени.

Целесообразность разработки темы исследования про‑
диктована тем, что в эпоху лаконичного использования фи‑
нансовых средств на обучение персонала и в то же время 
значимости качественного профессионального образования 
конкурентоспособного персонала осуществляется поиск но‑
вых решений и разработка новых технологий, позволяющих 
с наименьшими финансовыми затратами наилучшим обра‑
зом совершенствовать процесс обучения персонала. 

Цель исследования — раскрыть потенциальные воз‑
можности технологии совершенствования процесса обу‑
чения персонала посредством геймификации. Задачи ис‑
следования дать теоретическое обоснование технологии,  
на основе эмпирического обоснования потенциала техно‑
логии доказать ее эффективность.

Научная новизна исследования раскрывается в сущно‑
сти разработанной технологии совершенствования процес‑
са обучения персонала с использованием геймификации 
как средства обучения. 

Теоретическая значимость исследования состоит  
в поэтапной разработке технологии совершенствования 
процесса обучения персонала с использованием геймифи‑
кации как средства обучения. 

Практическая значимость исследования раскрывает‑
ся в поэтапной разработке технологии с использованием 
геймификации как средства обучения. 

Методология исследования. Использованы общепеда‑
гогические методы, такие как анализ, обобщение и синтез 
научной и методической литературы по проблеме исследо‑
вания, моделирование технологии.



325

BUSINESS. EDUCATION. LAW. 2023, May No. 2(63). Subscription index – 85747

Основная часть
Для теоретического обоснования технологии совершен‑

ствования процесса обучения персонала посредством гейми‑
фикации на основе анализа, обобщения и синтеза научной и 
методической литературы проведено исследование понятий 
«технология», «технология обучения персонала» [14], «тех‑
нологизация образования» [15], составлено представление  
о технологии совершенствования процесса обучения персо‑
нала посредством геймификации. Методологию исследова‑
ния составили теоретические положения в области обучения 
персонала, разработанные Кибановым А. Я., и практические 
разработки в области технологизации процесса обучения 
персонала, созданные Алавердовым А. Р.

Результаты. Для достижения поставленной цели в ис‑
следовании разработана технология совершенствования 
процесса обучения персонала посредством геймификации.

Первый этап — планирование обучения кадров. Тренды 
реализации: формулирование целей; определение потребности 
в обучении; освобождение обучающихся кадров; планирова‑
ние и определение ресурсов финансирования обучения.

Второй этап — процесс организации обучения кадров. 
Тренды реализации: разработка содержания, сущности и спо‑
собов обучения; изыскание источников финансирования; выбор 
образовательных программ и/или подготовка преподавателей  
и/или образовательного учреждения; проведение комплекса 
подготовительных мероприятий; формирование учебных групп.

Третий этап — процесс мотивирования и обучение ка‑
дров. Тренды реализации:

– проведение анализа организации обучения персонала 
как процесса: анализ внутренней и внешней сред организа‑
ции; выявление достоинств/недостатков, потенциала воз‑
можностей при использовании инструмента геймификации 
в процессе обучения персонала. 

– реализация мотивирования обучающихся сотрудни‑
ков на основе внедрения средств геймификации: реализа‑
ция образовательного процесса, направленного на осво‑
ение средств геймификации; формулировка цели и задач 
внедрения средств геймификации; выделение числа кадров 
для обучения использования средств геймификации; созда‑
ние и воплощение структуры геймификации; мониторинго‑
вые мероприятия по промежуточным результатам;

– реализация технологии. 
Четвертый этап — контроль и изучение эффективности 

обучения кадров. Тренды реализации: контроль процесса обу‑
чения персонала; оценка эффективности обучения персонала; 
проведение аудита обучения кадров; сравнительный анализ 
данных, запланированных по отношению к итоговым; кор‑
ректирование образовательных программ; оценивание эффек‑
тивности технологии.

С целью раскрытия потенциала созданной технологии 
предлагается расчетный инструмент затрат, направленный 
на реализацию процесса обучения персонала. Его цель —

установление контроля за снижением издержек на обу‑
чение персонала. За основу взята модель Киркптарика Д.  
по оценке эффективности обучения персонала, расчет по 
формуле: ROI =  × 100 %. Доходы представ‑
лены в денежном эквиваленте, который получает органи‑
зация за обозначенный период времени, продиктованы ре‑
зультатами обучения персонала. 

Расчетный инструмент затрат выражается в результатах: 
во-первых, «осязаемых» и конкретных; во-вторых, «неося‑
заемых». В первом случае, применительно к рассматрива‑
емой технологии, важными будут являться показатели ка‑
чества/производительности, время простоев по технологи‑
ческим и/или техническим причинам, трудовые затраты на 
единицу выпускаемой продукции, тайминг выполнения за‑
каза, уровень удовлетворенности персонала и текучести ка‑
дров, численность постоянных клиентов. Во втором случае, 
применительно к рассматриваемой технологии, определя‑
ющими будут являться показатели повышения вовлеченно‑
сти и лояльности персонала, рост командной работы, улуч‑
шение удовлетворенности персонала, конкретизация целе‑
полагания и планирования, карьерный рост сотрудников. 

Последовательность действий при измерении ROI приме‑
нительно к рассматриваемой технологии следующая: планиро‑
вание (определение целей технологии, разработка плана про‑
ведения оценки и сбор исходных данных), сбор данных (в ходе 
обучения и по окончании обучения), анализ (изоляция эффек‑
та от обучения, перевод результатов в ликвидный эквивалент: 
материальный/нематериальный, расчет ROI, подсчет затрат  
на обучение), отчет (подготовка и демонстрация результатов).

Заключение
Исследуя потенциал технологии совершенствования 

обучения персоналом посредством геймификации, особо 
подчеркнем, что существуют результаты реализации тех‑
нологии, которые трудно определить в денежном эквива‑
ленте. Например, мероприятия в рамках реализации техно‑
логии, направленные на развитие «мягких» навыков: эмоци‑
ональный интеллект, эмпатия, признание и др. В расчете 
эффективности разработанной технологии учитываются 
новые навыки, однако они только со временем станут нор‑
мой организационного поведения кадров. 

Выводы. Исследование, потенциала технологии совер‑
шенствования процесса обучения персонала посредством 
геймификации позволило дать ее теоретическое и эмпириче‑
ское обоснование. Разработанные этапы технологии демон‑
стрируют ее универсальный характер. Представленный ин‑
струмент расчета эффективности доказывает ее экономиче‑
скую состоятельность. Отмечая социальную эффективность 
технологии совершенствования процесса обучения персона‑
ла, обращаем внимание, что она позволяет повысить уровень 
заинтересованности персонала в обучении, качество обуче‑
ния, конкурентоспособность персонала организации.
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