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Аннотация. Предыдущие исследования по применению геймификации в рабочих процессах изучали 
компании с наемными работниками. Однако и аудитория, и специфика деятельности платформенной 
занятости точно также подходят для геймификации. В настоящей статье описаны принципы, на кото-
рых основано положительное влияние игровых механик на эффективность, вовлеченность и мотива-
цию работников, а также механики, которые применимы для платформ рынка труда.
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Abstract. Previous studies on the application of gamification in work processes have examined companies 
with employees. However, both the audience and the specifics of platform work activities are also precisely 
suitable for gamification. This article describes the principles on which the positive impact of game 
mechanics on employee efficiency, engagement and motivation is based and the mechanics that are 
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После пандемии COVID-19 платформы стали 
неотъемлемой частью рынка труда. Современ-
ные платформы удобны и просты в использо-
вании. Развитие удаленной работы и фрилан-
са привело к  появлению значительного чис-
ла самозанятых. Доля специалистов, занятых 
на платформах, растет как в России, так и по 
всему миру. На сегодняшний день остро стоят 
проблемы эффективности платформенных ра-
ботников, их вовлеченности, а также их удов-

летворенности работой, так как все это влияет 
на качество оказываемых услуг. С одной сторо-
ны, платформы уже предпринимают шаги для 
повышения качества услуг, размещая отзывы 
о конкретном специалисте, а также опыте ра-
боты — количество выполненных задач (поез-
док, доставок, написанных статей, программ, 
скриптов). С другой стороны, существуют со-
временные методы повышения вовлеченно-
сти и удовлетворенности работой, которые уже 
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применены и  эффективно себя показывают 
внутри крупных компаний с большим количе-
ством нанятых сотрудников.

Одним из таких методов является геймифи-
кация. Геймификация — это применение игро-
вых механик в  процессе работы (и отдыха). 
Одним из примеров таких механик является 
следующая: пользователь игры получает раз-
личные нематериальные (или материальные) 
бонусы за выполнение определенного набо-
ра заданий. Помимо этого, в рамках игрового 
процесса может существовать ранговая сис-
тема, в которой при систематическом выпол-
нении заданий можно достигнуть более высо-
кого ранга, на котором доступны дополнитель-
ные бонусы для сотрудников. Игровая механи-
ка обычно существует либо в приложении на 
телефоне, либо на корпоративном портале, где 
сотрудники могут отслеживать свой прогресс, 
видеть потенциальные бонусы и те возможно-
сти, которыми они уже могут воспользоваться 
в рамках бонуса от компании. Далее рассмот
рим релевантные исследования по геймифи-
кации рабочего процесса.

Как в теоретической, так и в эмпирической 
научной литературе рассматривается влияние 
геймификации на эффективность работников.

В работе «Game on: Can gamification enhance 
productivity?» [1] авторы выдвигают гипотезу, 
что геймификация повышает вовлеченность 
за счет предоставления работникам чувства 
автономности, компетентности и  независи-
мости. Проанализировав данные по 400 ре-
спондентам из разных сфер экономики стран 
Персидского залива, авторы приходят к выво-
ду, что геймификация помогает работнику по-
нять свою полезность, что значимо повышает 
вовлеченность сотрудника в рабочий процесс. 
Вследствие этого повышается мотивация и эф-
фективность работников.

В эмпирическом исследовании «Under
standing the effects of gamification on work 
engagement: The role of basic need satisfaction 
and enjoyment among millennials» [2] авторы ис-
следуют потенциальные возможности гейми-
фикации по увеличению вовлеченности среди 
миллениалов, а также изучают посредническую 
роль базовых потребностей человека  — удо
влетворение и увлеченность. В результате авто-
ры нашли прямое и косвенное подтверждение, 

что геймификация положительно влияет на во-
влеченность в работу. В частности, авторы под-
твердили свою гипотезу, что удовлетворенность 
и  увлеченность играют посредническую роль 
в повышении вовлеченности.

В исследовании «Research on Impact of Work 
Gamification on Employee Performance» [3] про-
веряются три гипотезы. Первая — геймифика-
ция положительно влияет на эффективность 
работы. Вторая — между геймификацией и эф-
фективностью посредническую роль играет 
удовлетворенность работой. Третья — тради-
ционность работника негативно влияет на эф-
фект геймификации. Авторы выявили, что наи-
более значительный эффект геймификация 
оказывает на поколение молодых специали-
стов, так как они более приспособлены к циф-
ровым технологиям. В то же время на старшее 
поколение геймификация может не оказывать 
значимого влияния, в  том числе по причине 
большей традиционности старшего поколения. 
В  статье также подтверждается положитель-
ное влияние геймификации на эффективность 
работы и  посредническая роль в удовлетво-
ренности работой.

В научной работе «The Power of Gamification 
in Employee Performance Management» [4] также 
демонстрируются практические преимущества 
геймификации. Это рост эффективности, повы-
шения мотивации и  вовлеченности. Помимо 
этого, авторы также подчеркивают и ограниче-
ния, связанные с применением геймификации. 
Для того, чтобы геймификация дала положи-
тельный эффект, необходимо учитывать специ-
фику и иметь глубокое понимание трудовых ре-
сурсов, задействованных в работе.

Таким образом, актуальные исследования 
отражают позитивный эффект от применения 
геймификации на предприятиях. Большинство 
исследований выявляют, что применение игро-
вых механик для повышения эффективности 
сотрудников действительно повышает их во-
влеченность, улучшает коммуникации, созда-
ет конкурентную среду и положительно влияет 
на настроение работников. Растущее количе-
ство исследований по геймификации также от-
ражает возрастающий интерес к данной теме. 
Последние исследования не только эмпири-
чески подтверждают положительные эффек-
ты от применения игровых механик, но также 
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подсвечивают и значительные риски, связан-
ные с геймификацией. Преимущественно, эти 
риски связаны с отсутствием понимания у ра-
ботника для чего внедряется геймификация 
и с недостаточной проработкой целей, постав-
ленных в  рамках игровых механик, которые 
влекут за собой снижение качества результата 
в угоду количества [5].

Российские компании «YouDo» и  «Яндекс.
Про» в своем исследовании [6] рынка труда опи-
сали портрет самозанятого. Это мужчина в воз-
расте от 25 до 34 лет. В качестве профессии са-
мозанятые обычно выбирают такие направле-
ния, как онлайн-специальности, курьерская до-
ставка, такси, строительство, ремонт и дизайн. 
Молодой возраст, как было описано ранее 
в статье, более предрасположен к геймифика-
ции, что делает этот инструмент хорошо подхо-
дящим для платформ рынка труда.

Чтобы описать способы применения гейми-
фикации необходимо начать с того, за счет ка-
ких человеческих мотивов можно сильнее во-
влечь специалиста в рабочий процесс:

–– конкуренция;
–– стремление к  развитию, улучшению 

и преодолению испытаний;
–– желание обладать чем-то редким или экс-

клюзивным;
–– ощущение создания чего-то великого;
–– ощущение полного контроля над процес-

сом.
Какие игровые механики из текущей прак-

тики применимы для специалистов, занятых на 
платформах?

Первая — ранги или статусы. За успешное 
выполнение определенного количества задач 
пользователь может повышать свой ранг на 
платформе и получать определенные бонусы. 
Опытные сотрудники, которые лояльны плат-
форме и которые регулярно заходят и выпол-
няют задания, быстро и качественно могут пре-
тендовать на снижение комиссии платформы, 
попадании наверх поисковой выдачи исполни-
телей и другие бонусы, способствующие взаи-
мовыгодному сотрудничеству платформы и ис-
полнителя. Этот тип геймификации демонстри-
рует, что геймификация может быть полезна 
и выгодна не только для работников, но также 
и для платформ, которые могут получить более 
лояльного пользователя платформы, которому 

будет интересно и выгодно оставаться на плат-
форме.

Вторая — шкала прогресса или очки опыта. 
Для этой механики могут быть различные при-
менения. Она может отображать выполнение 
собственного плана на день / неделю / месяц. 
План может выражаться в заработанной сум-
ме, количестве поездок такси или выполнен-
ных доставок. Шкала может отображать сколь-
ко выполненных задач осталось до достиже-
ния следующего ранга или статуса. Помимо 
этого, шкалу прогресса можно применить для 
крупных проектов, когда задача разбивается 
на несколько этапов. Это может быть полез-
но как для исполнителя, так и для заказчика, 
который будет наглядно видеть текущий статус 
выполнения проекта.

Третья механика — создание таблицы лиде-
ров. Для платформы доставок и  такси может 
быть актуальна таблица лидеров, в  которой 
будут отображаться самые результативные ра-
ботники. Для того, чтобы мотивация не угасала 
со временем — за достижение лучших резуль-
татов работников платформ необходимо ре-
гулярно награждать. Это будет создавать кон-
куренцию и мотивировать работников выпол-
нять больше заказов и выполнять их быстрее 
и качественнее. 

Четвертая  — награды за выполнение ис-
пытаний. Они чаще всего применяются в виде 
значков или медалей в профиле специалиста. 
Эти медали видны как самому специалисту, так 
и заказчикам. Стремление к преодолению ис-
пытаний побудит работника достигать целей 
для получения награды. Платформа, в  свою 
очередь, для достижения собственных целевых 
показателей сможет замотивировать работни-
ков для достижения этих целей с помощью про-
стой и понятной игровой механики.

Пятая — ограничение по времени через об-
ратный отсчет. Такая механика может приме-
няться в тех направлениях, где сроки строго ре-
гламентированы. Например, в работе курьеров 
доставки или в работе такси при его подаче. 

Помимо этого, геймификация может приме-
няться не только для повышения эффективно-
сти в процессе работы, но и для обучения со-
трудников. Обучение может включать как полу-
чение навыков взаимодействия с платформой, 
так и взаимодействие с заказчиками, а также 
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технические навыки, необходимые определен-
ному специалисту. Работникам платформ, кото-
рые проходят курс обучения, могут выдаваться 
электронные медали и другие бонусы.

Таким образом, можно с уверенностью ска-
зать, что платформы могут перенять опыт ком-

паний с  наемными работниками и  внедрить 
игровые механики. Платформы получат гибкие 
инструменты мотивации, вовлечения и, как 
следствие, повышения эффективности работ-
ников. А специалисты получат прозрачные ин-
дикаторы и цели для своей работы.
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