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Сегодня в обучении персонала все чаще и чаще используются 
технологии геймификации, которые способны решать широкий 
спектр задач: адаптировать новых сотрудников; мотивировать и 
вовлекать персонал в командную работу; обучать работников необ-
ходимым умениям и навыкам; избегать текучку кадров; повышать 
производительность труда работников. Консалтинговое агентство 
Gartner утверждает, что к 2021 году от 48 % до 71 % мировых круп-
ных компаний будут применять одну или более игр для обучения 
персонала [11]. Однако несмотря на популярность технологий 
геймификации в современных бизнес-процессах, применение их в 
практике подготовки кадров для сферы детского отдыха пока недо-
статочно распространено. Это актуализирует исследовательскую 
проблему использования технологий геймификации в подготовке 
вожатских кадров для сферы детского отдыха.
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На основании анализа современных исследований, посвящен-
ных управлению персоналом как практической деятельности по 
планированию, организации и внедрению в деятельность компании 
специалистов с целью решить определенные профессиональные за-
дачи [7]. Управление персоналом касается человеческих ресурсов 
организации и включает в себя функции найма, развития и моти-
вации сотрудников [4]. Технология геймификации – относительно 
новый способ управления персоналом, позволяющий адаптировать 
человека к новым реалиям, обучить его необходимым навыкам [13]. 
Данная технология внедряет в обычный рабочий процесс игровые 
элементы не только для адаптации новых сотрудников, но и для по-
вышения квалификации персонала и его мотивации.

Сегодня не существует единый подход к определению техноло-
гии геймификации. В таблице 1 рассмотрены разные понятия гей-
мификации разными исследователями [5].

Таблица 1 
Анализ дефиниции геймификации

Автор Понятие геймификации

Вербах К. Применение игровых элементов и технологий создания игр в 
неигровом контексте

Гейб З.
Новейшая бизнес-концепция, в которой используются луч-
шие идеи, взятые от программ лояльности, игровых механик 
и поведенческой экономики.

Ткачик П.П. Внедрение элементов удовольствия в ту деятельность, кото-
рая нам обычно его не доставляет

Валерина Л.П. Процесс мотивации и вовлечения персонала

Макарова С.А.

Использование подходов, характерных для компьютерных 
игр, игрового мышления в неигровом прикладном программ-
ном обеспечении для привлечения пользователей и повыше-
ния их вовлеченности в использование программы, интереса 
к решению прикладных задач

Евдаков К.В. Использование опыта создания игр в неигровом контексте, с 
целью решения стоящих перед сотрудниками задач

Анализ дефиниции геймификации показал, что в общем кон-
тексте геймификация – это технология, позволяющая применять 
игровые методики в неигровых процессах. Для России такая тех-
нология геймификации относительно новый способ управления 
персоналом. Многие психологи, а также эксперты по управлению 
человеческими ресурсами сходятся во мнении, что сегодня совре-
менный сотрудник ценит не только материальную составляющую 
работы, но и нематериальную составляющую: возможности для 
самореализации, свободное время, атмосферу в коллективе и дру-
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гие. Геймификация способна увлечь сотрудников с помощью раз-
влекательного компонента в игровых элементах. Ведь работники, 
вовлеченные в игровой процесс, не только не будут замечать своих 
потраченных усилий на выполнение работы, но и будут при этом 
достигать поставленных результатов.

Нами подробно проанализированы возможности применения 
технологий геймификации в обучении персонала. Под обучением 
персонала нами понимается совокупность методов, главной целью 
которых является постоянное развитие профессиональных компе-
тенций, навыков, получение новых знаний и повышение квалифи-
кации [14]. Сегодня обучение персонала можно рассматривать не 
как затраты, а как инвестиции, как долгосрочное вложение в чело-
веческий капитал. Многие топ-менеджеры крупных корпораций 
считают, что именно сотрудники, обладающие нужными компетен-
циями, способные быстро усваивать новую информацию и подстра-
иваться под новые бизнес-процессы являются залогом успешной 
деятельности организации [5].

Профессия специалиста, участвующего в организационной де-
ятельности детского коллектива требует определенных знаний и 
умений, представленных в профессиональном стандарте «Специ-
алист, участвующий в организации деятельности детского коллек-
тива (вожатый)» [10]. Согласно данному стандарту, основная цель 
профессиональной деятельности вожатого – сопровождать детский 
коллектив в образовательных организациях, организующих детский 
отдых и оздоровления детей, создавать благоприятные условия для 
развития детского коллектива, а также планировать и реализовы-
вать его деятельность [3].

Технологии геймификации можно использовать в подготовке 
вожатских кадров на трех основных этапах. На этапе подготовки 
можно организовать процесс обучения, в котором с помощью специ-
альных игр можно научить вожатых решать проблемные ситуации, 
познакомить их с ценностями и правилами лагеря, а также развить 
их эмоциональный интеллект. На этапе адаптации с помощью раз-
личных квестов можно адаптировать вожатых к своей работе, по-
знакомить их с территорией лагеря, с персоналом и с правилами 
жизнедеятельность конкретного детского лагеря. На этапе сопро-
вождения, технология геймификации, способна поддерживать уро-
вень компетенций вожатого, сохранять первоначальный настрой 
сотрудника и в дальнейшем повышать его квалификацию [12, 13].

Для подтверждения вышеобозначенных положений нами было 
проведено практическое изучение опыта применения технологии 
геймификации в подготовке вожатских кадров. Начальным этапом 
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исследования стал анализ продуктов геймификации, используемых 
в подготовке вожатых, на основании знакомства с ними и интервью 
с их авторами и руководителями детских лагерей [1, 6, 8, 9]. Полу-
ченные исследовательские результаты показали результативность 
использования технологий геймификации в развитии практических 
навыков вожатых, однако они в подготовке вожатских кадров рас-
пространены недостаточно в силу небольшого количества данного 
продукта, представленного на рынке. 

На втором этапе практического исследования нами были проана-
лизированы два вожатских конкурса: Всероссийский конкурс профес-
сионального мастерства вожатых «Лига вожатых» и Открытый чем-
пионат компетенций вожатых «Лето профессионального роста» [2].  
Для исследования были выбраны конкурсные работы заочного эта-
па конкурса в случайном порядке, которые оценивались автором 
как экспертом данных конкурсов.

В результате анализа результатов данных конкурсов, было вы-
явлено, что вожатые обладают хорошей теоретической базой под-
готовки, однако не обладают в достаточной мере практическими 
навыками. Так, например, участники лучше всего способны обосно-
вывать предложенное решение с точки зрения теоретических основ 
педагогики и психологии, но в меньшей степени способны прове-
сти анализ действий, мотивов в описанной ситуации и определить 
возможные причины и предложить адекватное решение ситуации. 
Или, участники знакомы с разнообразными способами организации 
мероприятия и требованиями организации безопасности для детей, 
но не способны определить значимость мероприятия для детей и ре-
зультаты, которые произойдут в процессе проведения мероприятия. 
Таким образом, нами зафиксирован разрыв между теорией и прак-
тикой при подготовке вожатых к профессиональной деятельности. 
Специальные образовательные игры способны этот разрыв устра-
нить и сформировать необходимые компетенции. 

При анализе материалов конкурсного задания «Методический 
конструктор», нами было зафиксировано, что все методические 
разработки (100 %) соответствуют требованиям безопасности и 
сохранения здоровья детей, у большинства конкурсантов способы 
организации мероприятия имеют высокое качество и достаточно 
разнообразны. Отдельно стоит отметить высокую функциональной 
грамотность участников и высокую культуру оформления работы, 
а также грамотность письменной речи. Однако, лишь третья часть 
конкурсантов предложила дополнительные варианты активностей 
по предложенным параметрам, что говорит о низком уровне мето-
дического творчества участников [2].
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Таким образом, можно увидеть похожую картину по сравнению 
с первым конкурсным испытанием: конкурсанты знакомы с раз-
нообразными способами организации мероприятия и требовани-
ями организации безопасности для детей, но при этом у вожатых 
наблюдается низкий уровень методического творчества, а также 
неспособность определить значимость мероприятия для детей. 
Соответственно, без четкого понимания результатов проведения 
мероприятия невозможно грамотно сформировать задачи и цели 
проведения мероприятия.

Отдельно нами анализировались материалы участников Откры-
того чемпионата компетенций вожатых «Лето профессионального 
роста», проводимого ФГБОУ ВО «НГПУ». Среди восьми конкурс-
ных испытаний нами были выбраны испытания, отражающие сфор-
мированность профессиональных компетенций вожатого: индиви-
дуальная коммуникация с ребенком, организация взаимодействия 
группы детей. Педагогическая коммуникация с родителями ребенка 
и коммуникация в профессиональном сообществе. Результаты всех 
конкурсных испытаний представлены на рисунке 1.

Рис. 1. Результаты четырех испытаний

Таким образом, среди 100 % участников Чемпионата, подавляю-
щая часть вожатых (88 %) имеет средний уровень компетенций, в то 
время как всего лишь один человек обладает высоким уровнем ком-
петенций. В ходе традиционных лекций и семинаров трудно сфор-
мировать у будущих вожатых вышеперечисленные компетенции, 
однако, именно игровые технологии, и, в частности, технология гей-
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мификации, способны сформировать данные компетенции у вожа-
тых при помощи их практического использования в процессе игры.

Таким образом, подводя итог проведённому исследованию, по-
священному оценке реальных компетенций вожатых, можно сде-
лать вывод, что уровень данных компетенций находится на сред-
них значениях. Вожатые обладают хорошей теоретической базой, 
знают основы педагогики и психологии, однако, они не обладают 
практическими навыками. Вместе с тем, именно практические на-
выки необходимы вожатым для выполнения успешной профессио-
нальной деятельности. Вожатый должен уметь придумывать и про-
водить игры, планировать смену, подготавливать отряд к меропри-
ятиям и разрешать конфликтные ситуации в отряде. Помимо ком-
муникативных навыков и навыков работы в команде, игра может 
перенести игроков в определенную ситуацию, в которой игрокам 
необходимо смоделировать свое поведение, принять правильные 
решения, чтобы выиграть. Все это как раз направлено на формиро-
вания практического опыта.

На основании полученных результатов нами были предложены 
методические рекомендации по использованию технологии гейми-
фикации в подготовке вожатских кадров, направление на руково-
дителей школ подготовки вожатых; специалистов, занимающихся 
разработкой программ обучения и повышения квалификации вожа-
тых; заместителей директоров организаций детского отдыха и оздо-
ровления. Проанализировав особенности и преимущества игровых 
технологий, особенности управления персоналом, а также особен-
ности интеграции геймификации в процесс управления персона-
лом, мы предлагаем следующие методические рекомендации:

•• Обучение самих руководителей организаций детского отдыха и 
оздоровления технологиям управления персоналом в формате 
геймификации. С помощью технологий геймификации руково-
дители организаций детского отдыха и оздоровления смогут усо-
вершенствовать процесс управления персоналом, адаптировать 
новых сотрудников к новой для них работе, сплотить команду и 
обучить персонал. При этом важным моментом остается то, что 
руководителям необходимо самим учиться управлению персона-
лом посредством технологии геймификации. 

•• Продвижение имеющихся игр на развитие вожатских компе-
тенций в процессы подготовки вожатых, и знакомство с этими 
играми руководителей, отвечающих за вопросы подготовки во-
жатских кадров. Так, на базе ФГБОУ ВО «НГПУ» был реализо-
ван проект «Edutainment: образование с увлечением». Данный 
проект позволил разработать множество игр, направленные на 
подготовку вожатских кадров. 
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•• Создание современных инструментов геймификации не только 
для подготовки вожатых, но и для их адаптации и мотивации. Как 
было сказано ранее, геймификация в первую очередь технология, 
которая позволяет вовлечь персонал в рабочие процессы и в кор-
поративные мероприятия. Такая технология позволяет вовлечь 
сотрудников посредством нематериальной мотивации. Часто 
бывает, что вожатые к середине или к концу смены постепенно 
начинают уставать от своей работы. Чтобы мотивация вожатых 
к работе оставалась на высоком уровне, можно внедрить специ-
альный рейтинг каждого вожатого. Помимо непосредственной 
работы в отряде, вожатых можно мотивировать к предложению 
идей, которые способны улучшить деятельность лагеря. Чтобы 
избежать стресса при адаптации новых вожатых, руководители 
могут адаптировать новых сотрудников через игровой процесс. 
Для этого следует разработать специальный квест, целью кото-
рого будет познакомить новых вожатых с территорией лагеря, с 
нормами лагеря и с персоналом лагеря.
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