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 EɡɢŬɟɘůŰɑŮɠ 
 

 

 ȼ ˊŬɟɞɨůŬ ŭɘˊɚɤɛŬŰɘəɐ ŮɟɔŬůɑŬ ŮəˊɞɜɐɗɖəŮ ɡˊɧ Űɖɜ ŮˊɑɓɚŮɣɖ Űɞɡ əŬɗɖɔɖŰɐ ə. 

 ȸŬůɑɚɖ ɀɞɡůŰɎəɖ, ůŰɞɜ ɞˊɞɑɞ ɞűŮɑɚɤ ɘŭɘŬɑŰŮɟŮɠ ŮɡɢŬɟɘůŰɑŮɠ ɔɘŬ Űɖɜ ŮɡəŬɘɟɑŬ ˊɞɡ 

 ɛɞɡ ɏŭɤůŮ ɜŬ Ŭůɢɞɚɖɗɩ ɛŮ ɏɜŬ ɗɏɛŬ ˊɞɡ ɛŮ ŮɜŭɘŬűɏɟŮɘ ˊɞɚɨ. ȼ əŬɗɞŭɐɔɖůɖ əŬɘ ɞɘ 

 ůɡɛɓɞɡɚɏɠ Űɞɡ, əŬɗô ɧɚɖ Űɖ ŭɘɎɟəŮɘŬ Ůəˊɧɜɖůɖɠ Űɖɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ, ɐŰŬɜ ɘŭɘŬɑŰŮɟŬ 

 ůɖɛŬɜŰɘəɏɠ əŬɘ ɏˊŬɘɝŬɜ əŬɗɞɟɘůŰɘəɧ ɟɧɚɞ ůŰɖɜ ŮˊɘŰɡɢɐ ɞɚɞəɚɐɟɤůɐ Űɖɠ. 

 ŪŬ ɐɗŮɚŬ ɜŬ ŮɡɢŬɟɘůŰɐůɤ Űɘɠ əɡɟɑŮɠ əŬɘ Űɞɡɠ əɡɟɑɞɡɠ ˊɞɡ ɛɞɡ ˊŬɟŬɢɩɟɖůŬɜ Űɘɠ 

 ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɘɠ. Ƀɘ ŮɛˊŮɘɟɑŮɠ Űɞɡɠ əŬɘ ŰŬ ɓɘɩɛŬŰɎ Űɞɡɠ, ɛɞɡ ɏŭɤůŬɜ ɢɟɐůɘɛŮɠ 

 ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ ɔɨɟɤ Ŭˊɧ Űɞ ɗɏɛŬ Űɖɠ ŭɘˊɚɤɛŬŰɘəɐɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ. ũɘŬ ɚɧɔɞɡɠ ˊɟɞůŰŬůɑŬɠ 

 Űɤɜ ˊɟɞůɤˊɘəɩɜ ŭŮŭɞɛɏɜɤɜ, ŰŬ ɞɜɧɛŬŰɎ Űɞɡɠ ɏɢɞɡɜ ŬɜŰɘəŬŰŬůŰŬɗŮɑ Ŭˊɧ ɣŮɡŭɩɜɡɛŬ. 

 ȺɡɢŬɟɘůŰɩ Ŭˊɧ əŬɟŭɘɎɠ Űɖɜ ɞɘəɞɔɏɜŮɘŬ ɛɞɡ ɀɘɢɎɚɖ, ɀŬɑɟɖ, ȯɟŰŮɛɖ əŬɘ ɆɞűɑŬ ɔɘŬ Űɖɜ 

 ŭɘŬɟəɐ ůŰɐɟɘɝɐ Űɞɡɠ ɧɚŬ ŬɡŰɎ ŰŬ ɢɟɧɜɘŬ. ȰɜŬ ɛŮɔɎɚɞ ŮɡɢŬɟɘůŰɩ ɞűŮɑɚɤ ůŰɞɜ ˊŬˊˊɞɨ 

 ɛɞɡ ȾɩůŰŬ əŬɘ ůŰɖ ɔɘŬɔɘɎ ɛɞɡ ȯɟŰŮɛɖ, ɔɘŬ Űɖɜ ŬɔɎˊɖ Űɞɡɠ əŬɘ Űɖɜ ŮɛˊɘůŰɞůɨɜɖ ˊɟɞɠ 

 Űɞ ˊɟɧůɤˊɧ ɛɞɡ.  

 ȺɡɢŬɟɘůŰɩ ˊɞɚɨ Ůˊɑůɖɠ Űɖɜ əɡɟɑŬ ȾŬɟŬŰɕɎ ɆɑɚɘŬ ɔɘŬ Űɖɜ ůŰɐɟɘɝɖ əŬɘ Űɖɜ ɡˊɞɛɞɜɐ Űɖɠ

 əŬŰɎ Űɖ ŭɘɎɟəŮɘŬ Ůəˊɧɜɖůɖɠ Űɖɠ ŭɘˊɚɤɛŬŰɘəɐɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ əŬɘ ɧɢɘ ɛɧɜɞ.  

 ɇɏɚɞɠ ɏɜŬ ɛŮɔɎɚɞ ŮɡɢŬɟɘůŰɩ ɞűŮɑɚɤ ɜŬ ŭɩůɤ ůŰɞɡɠ űɑɚɞɡɠ ɛɞɡ əŬɘ ůɡɜŬŭɏɚűɞɡɠ 

 ɀɘɢɎɚɖ əŬɘ ɁɑɜŬ, ɔɘŬ Űɘɠ ŮɡɢɎɟɘůŰŮɠ ůŰɘɔɛɏɠ ˊɞɡ ˊŮɟɎůŬɛŮ ɛŬɕɑ ŭɘŬɓɎɕɞɜŰŬɠ əŬɘ Űɘɠ 

 ŬɝɏɢŬůŰŮɠ ŮɛˊŮɘɟɑŮɠ əŬɗô ɧɚɖ Űɖ ŭɘɎɟəŮɘŬ Űɤɜ ůˊɞɡŭɩɜ ɛŬɠ, ŬɚɚɎ əŬɘ Űɞɡɠ űɑɚɞɡɠ ɛɞɡ 

 ȷˊɞůŰɧɚɖ əŬɘ ȹɖɛɐŰɟɖ ɔɘŬ Űɖɜ ůŰɐɟɘɝɖ əŬɘ Űɖɜ űɘɚɑŬ Űɞɡɠ, ɖ ɞˊɞɑŬ ŭɘŬɟəŮɑ ɐŭɖ 

 ˊɞɚɚɎ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟŬ ɢɟɧɜɘŬ Ŭˊɧ Űɖ ŭɘɎɟəŮɘŬ Űɤɜ ůˊɞɡŭɩɜ ɛɞɡ.  

 

 

 

 

 

 



 
 

 ɄȺɅȽȿȼɊȼ 
 

 ȰɜŬ ůɨɔɢɟɞɜɞ űŬɘɜɧɛŮɜɞ ɛŮ Ŭɡɝɖɛɏɜɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ ɔɘŬ ɛŮɚɏŰɖ ŮɑɜŬɘ ŬɡŰɧ Űɖɠ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖɠ ɐ gamification əŬɘ Űɖɠ ŮűŬɟɛɞɔɐɠ Űɞɡ ůŮ ŭɘɎűɞɟɞɡɠ ŮˊɘɢŮɘɟɖůɘŬəɞɨɠ 

 əŬɘ ɧɢɘ ɛɧɜɞ ŰɞɛŮɑɠ. TŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ůɡɜɗɏŰɞɡɜ ɏɜŬɜ ŮɜŬɚɚŬəŰɘəɧ ɞɟɘůɛɧ Űɖɠ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖɠ ɐ gamification ɧˊɤɠ ɏɢŮɘ ŮˊɘəɟŬŰɐůŮɘ. ȺɝŮŰɎɕŮŰŬɘ ɖ ůɨɜŭŮůɐ Űɞɡɠ ɛŮ 

 ŰŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ, Ůɜɩ Ŭəɧɛɖ ɔɑɜŮŰŬɘ ŮəŰŮɜɐɠ ŬɜŬűɞɟɎ ůŮ ɞɟɘůɛɞɨɠ, ɛŮ ůəɞˊɧ Űɖɜ ˊɚɐɟɖ 

 ŬˊɞůŬűɐɜɘůɖ Űɞɡ ɧɟɞɡ. ɄŬɟɧɚɞ ˊɞɡ Űɞ űŬɘɜɧɛŮɜɞ ŮɑɜŬɘ ˊɞɚɡŭɘɎůŰŬŰɞ, ůŰɖɜ ˊŬɟɞɨůŬ 

 ŭɘˊɚɤɛŬŰɘəɐ ŮɟɔŬůɑŬ ŮɝŮŰɎɕŮŰŬɘ ɖ ůɨɜŭŮůɖ Űɞɡ gamification ɛŮ Űɖ ŭɘɞɑəɖůɖ 

 Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ. ɄɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ɛɘŬ ɓɘɓɚɘɞɔɟŬűɘəɐ Ůˊɘůəɧˊɖůɖ ˊɞɡ ɏɢŮɘ ɤɠ 

 ůŰɧɢɞ Űɖɜ ŭɘŮɟŮɨɜɖůɖ Űɞɡ gamification ůŰɞɜ ŰɞɛɏŬ Űɖɠ ŭɘŬɢŮɑɟɘůɖɠ 

 Ŭɜɗɟɩˊɘɜɤɜ ˊɧɟɤɜ. ũɘŬ ˊŮɟŬɘŰɏɟɤ ŬɜɎɚɡůɖ Űɞɡ ɗɏɛŬŰɞɠ ŮɝŮŰɎɕɞɜŰŬɘ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɏɠ 

 ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɏɠ ɛŮɚɏŰŮɠ, ˊɞɡ Ŭűɞɟɞɨɜ ůŮ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ɛŮ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɧ əɚɎŭɞ 

 ŭɟŬůŰɖɟɘɞˊɞɑɖůɖɠ Űɖɠ ɛɑŬɠ Ŭˊɧ Űɖɜ Ɏɚɚɖ. ȼ ɏɟŮɡɜŬ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ɛɏůɤ 

 ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɤɜ ɛŮ ůŰŮɚɏɢɖ ŮŰŬɘɟɘɩɜ, ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɖɜ ŮɝɞɘəŮɑɤůɐ Űɞɡɠ ɛŮ Űɖɜ ɏɜɜɞɘŬ 

 Űɞɡ ɧɟɞɡ gamification əŬɘ Űɖ ɢɟɐůɖ Űɞɡ ɤɠ ŮɟɔŬɚŮɑɞ ˊɟɞůɏɚəɡůɖɠ, Ůˊɘɚɞɔɐɠ əŬɘ 

 Ŭɝɘɞɚɧɔɖůɖɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 ȷBSTRACT 
 

 A modern phenomenon of increased study interest is the gamification and its application 

 in business, as well as other sectors. Computing games compose an alternative 

 definition of gamification. Their connection to games is also being  considered, while 

 extensive definitions are being made, to fully clarify the term. Although the 

 phenomenon is multidimensional, this diploma thesis examines the connection between 

 gamification and human resources management. In addition, a bibliographic review is 

 presented, aiming to explore furthermore the role of gamification in the field of human 

 resources management. Finally, a deeper analysis of this concept is based upon different 

 case studies. These case studies represent the aspects on the matter of companies 

 operating in different sectors. The survey is conducted through interviews of company 

 executives, having as a key point their familiarization with the term of gamification and 

 its use as a recruitment tool. 
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 ȾȺūȷȿȷȽɃ 1  

 ȺȽɆȷũɋũȼ 

  

 1.1 Ƀ ɟɧɚɞɠ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ ůŰɖ ȹɘɞɑəɖůɖ ȷɜɗɟɩˊɘɜɞɡ                                  

 ȹɡɜŬɛɘəɞɨ 

 
ɋɠ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖ ɐ gamification, ɧˊɤɠ ɏɢŮɘ ŮˊɘəɟŬŰɐůŮɘ, ɚɧɔɤ Űɖɠ ɛɖ ŮɝɞɘəŮɑɤůɖɠ ɛŮ 

Űɞɜ Ůɚɚɖɜɘəɧ ɧɟɞ, ɞɟɑɕŮŰŬɘ ɤɠ ɖ ɢɟɐůɖ ůŰɞɘɢŮɑɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (game elements) əŬɘ 

ŰŮɢɜɘəɩɜ ůɢŮŭɘŬůɛɞɨ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ (game-design techniques) ůŮ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ ɛɖ 

ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (non-game contexts). ȰɜŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ ɏɢŮɘ ˊɞɘəɑɚŮɠ 

ŮűŬɟɛɞɔɏɠ ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɞɜ ůəɞˊɧ ˊɞɡ ŮɝɡˊɖɟŮŰŮɑ əŬɘ Űɞ ɢɩɟɞ ůŰɞɜ ɞˊɞɑɞ ŮűŬɟɛɧɕŮŰŬɘ. 

ɀɘŬ Ŭˊɧ Űɘɠ ˊɞɚɚɏɠ ŮűŬɟɛɞɔɏɠ Űɞɡ gamification ŮɑɜŬɘ ɖ ɢɟɐůɖ Űɞɡ ɤɠ ŮɟɔŬɚŮɑɞ Ŭˊɧ 

ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ ɐ ɞɟɔŬɜɘůɛɞɨɠ ɛŮ ůəɞˊɧ Űɖɜ ˊɟɞůɏɚəɡůɖ, Ŭɝɘɞɚɧɔɖůɖ əŬɘ Ůˊɘɚɞɔɐ 

ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. ȰɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ ɛŮ ˊɟɞůŬɜŬŰɞɚɘůɛɧ Űɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ 

ŭɡɜŬɛɘəɞɨ ŮɡɜɞŮɑ Űɧůɞ Űɞɡɠ ŮɟɔɞŭɧŰŮɠ, ɧůɞ əŬɘ Űɞɡɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ. ɆŰɖɜ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ 

ˊɞɡ ˊɟɧəŮɘŰŬɘ ɔɘŬ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ Ůˊɘɚɞɔɐɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ, ɞɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɘ ɛɏůɤ Űɖɠ 

ŬɚɚɖɚŮˊɑŭɟŬůɐɠ Űɞɡɠ ɛŮ Űɞ ůɨůŰɖɛŬ, ŬˊɞəŰɞɨɜ ɔɜɩůŮɘɠ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ, 

ɔɜɤɟɑɕɞɡɜ Űɞɡɠ ŮˊŬɔɔŮɚɛŬŰɘəɞɨɠ Űɖɠ ůŰɧɢɞɡɠ əŬɘ ŮɝɞɘəŮɘɩɜɞɜŰŬɘ ɛŮ Űɞɜ Űɟɧˊɞ 

ɚŮɘŰɞɡɟɔɑŬɠ əŬɘ ɞɟɔɎɜɤůɐɠ Űɖɠ. ȷˊɧ Űɖɜ ˊɚŮɡɟɎ Űɞɡ, ɞ ŮɟɔɞŭɧŰɖɠ ŬɝɘɞɚɞɔŮɑ Űɞ ˊɟɞűɑɚ 

Űɞɡ ɡˊɞɣɐűɘɞɡ, ɛŮ ɔɜɩɛɞɜŬ Űɘɠ Ŭɟɢɏɠ əŬɘ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ɚŮɘŰɞɡɟɔɑŬɠ Űɖɠ ŮˊɘɢŮɑɟɖůɖɠ. 

ɄŬɟŬŰɖɟŮɑŰŬɘ ɚɞɘˊɧɜ ɞ ŭɘŰŰɧɠ ɟɧɚɞɠ Űɖɠ ɢɟɐůɖɠ ́ Ŭɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɐɛŬŰɤɜ  ůŰɞɜ 

ŰɞɛɏŬ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ.  

 

 1.2 ȷɜŰɘəŮɑɛŮɜɞ ȹɘˊɚɤɛŬŰɘəɐɠ 

 
ɆŰɖɜ ˊŬɟɞɨůŬ ŭɘˊɚɤɛŬŰɘəɐ ŮɟɔŬůɑŬ ɔɑɜŮŰŬɘ ŬɜŬűɞɟɎ ůŰŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ ŮəŮɑɜŬ ˊɞɡ 

ůɡɜɗɏŰɞɡɜ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ ɐ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɧ ˊŬɑɔɜɘɞ ɐ gamified system. 

ȼ ŬɜɎɚɡůɖ ˊɞɡ ŬəɞɚɞɡɗŮɑ, əŬɗɞɟɑɕŮɘ ˊɚɐɟɤɠ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ɚŮɘŰɞɡɟɔɑŬɠ Ůɜɧɠ ŰɏŰɞɘɞɡ 

ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ. ɄŬɟɧɚɞ ˊɞɡ ŰŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ɓɟɑůəɞɡɜ ŮűŬɟɛɞɔɐ ůŮ ŭɘɎűɞɟɞɡɠ 

ŰɞɛŮɑɠ, ůŰɖɜ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖ ŮɟɔŬůɑŬ ŮɝŮŰɎɕŮŰŬɘ ɖ ɢɟɐůɖ Űɞɡɠ ɤɠ ŮɟɔŬɚŮɑŬ ɔɘŬ Ůˊɘɚɞɔɐ, 

ˊɟɞůɏɚəɡůɖ əŬɘ Ŭɝɘɞɚɧɔɖůɖ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. Ƀ Űɟɧˊɞɠ ˊɞɡ ˊɟɞůŮɔɔɑɕŮŰŬɘ Űɞ ɗɏɛŬ ŮɑɜŬɘ 

ɛɏůɤ ɓɘɓɚɘɞɔɟŬűɘəɐɠ Ůˊɘůəɧˊɖůɖɠ, Ůɜɩ ŰŬɡŰɧɢɟɞɜŬ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ɏɟŮɡɜŬ ɛŮ Űɖ 



2 
 

ɓɞɐɗŮɘŬ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɤɜ, ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɖɜ ŮɝɞɘəŮɑɤůɖ Űɤɜ ůŰŮɚŮɢɩɜ Ůɚɚɖɜɘəɩɜ 

ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɤɜ ɛŮ Űɖɜ ɏɜɜɞɘŬ Űɞɡ gamification ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɤɜ ˊɧɟɤɜ. 

  

 1.3 ɃɟɔɎɜɤůɖ ȾŮɘɛɏɜɞɡ 

 
ȼ ˊŬɟɞɨůŬ ŭɘˊɚɤɛŬŰɘəɐ ŮɟɔŬůɑŬ ɞɟɔŬɜɩɜŮŰŬɘ ůŮ ˊɏɜŰŮ əŮűɎɚŬɘŬ. 

 

ɇɞ ˊɟɩŰɞ əŮűɎɚŬɘɞ ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɛɘŬ ŮɘůŬɔɤɔɐ ůŰɞ ɗɏɛŬ ˊɞɡ ˊɟŬɔɛŬŰŮɨŮŰŬɘ ɖ ŭɘˊɚɤɛŬŰɘəɐ 

ŮɟɔŬůɑŬ. 

 

ɆŰɞ ŭŮɨŰŮɟɞ əŮűɎɚŬɘɞ ŬɜŬɚɨɞɜŰŬɘ əɎˊɞɘɞɘ ɓŬůɘəɞɑ ɞɟɘůɛɞɑ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɞ Űɘ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ 

ˊŬɘɢɜɑŭɘ, Űɘ ŮɑɜŬɘ Űɞ ɓɘɜŰŮɞˊŬɘɢɜɑŭɘ (video game), Ůɜɩ ɚŮˊŰɞɛŮɟɐɠ ŬɜŬűɞɟɎ ɔɑɜŮŰŬɘ ůŰŬ 

ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɎ Ůɑŭɖ Űɤɜ video games. ɄŬɟɞɡůɘɎɕŮŰŬɘ ɏɜŬ ůɡɜɞˊŰɘəɧ ɢɟɞɜɞɚɧɔɘɞ Űɖɠ 

Ůɝɏɚɘɝɐɠ Űɞɡɠ əŬɘ ŬɜŬűɏɟɞɜŰŬɘ ŮɜŭŮɘəŰɘəɎ əɎˊɞɘŬ ůŰŬŰɘůŰɘəɎ ůŰɞɘɢŮɑŬ. ɆŰɞ ɑŭɘɞ 

əŮűɎɚŬɘɞ ɛŮɚŮŰɎŰŬɘ ɞ ɟɧɚɞɠ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ ůŰɖ ɕɤɐ Űɞɡ Ŭɜɗɟɩˊɞɡ əŬɘ ɔɑɜŮŰŬɘ ɖ 

ůɨɜŭŮůɖ Űɞɡɠ ɛŮ Űɞ gamification. 

 

ɇɞ ŰɟɑŰɞ əŮűɎɚŬɘɞ ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɏɜŬ ɗŮɤɟɖŰɘəɧ ɡˊɧɓŬɗɟɞ ɔɨɟɤ Ŭˊɧ Űɞ gamification əŬɘ 

Űɤɜ ůŰɞɘɢŮɑɤɜ ŮəŮɑɜɤɜ ˊɞɡ ůɡɜɗɏŰɞɡɜ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ. ɆŰɞ əŮűɎɚŬɘɞ 

ŬɡŰɧ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ɓɘɓɚɘɞɔɟŬűɘəɐ Ůˊɘůəɧˊɖůɖ, ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɞ ɟɧɚɞ Űɤɜ 

ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ. 

 

ɆŰɞ ŰɏŰŬɟŰɞ əŮűɎɚŬɘɞ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ɖ Ůˊɘůəɧˊɖůɖ Űɤɜ ŮɡɟɖɛɎŰɤɜ Űɖɠ ɏɟŮɡɜŬɠ, ɖ 

ɞˊɞɑŬ ɏɢŮɘ ŭɘŮɝŬɢɗŮɑ ɛɏůɤ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɤɜ ɛŮ ůŰŮɚɏɢɖ Ůɚɚɖɜɘəɩɜ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɤɜ, ɛŮ 

ůəɞˊɧ ɜŬ ŭɘŮɟŮɡɜɖɗŮɑ ɖ ŮɝɞɘəŮɑɤůɐ Űɞɡɠ ɛŮ Űɖɜ ɏɜɜɞɘŬ Űɞɡ gamification. 

 

ɆŰɞ ˊɏɛˊŰɞ əŮűɎɚŬɘɞ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ɞ ůɢɞɚɘŬůɛɧɠ Űɤɜ ŬˊɞŰŮɚŮůɛɎŰɤɜ Űɖɠ 

ɏɟŮɡɜŬɠ, ˊɟɞŰɎůŮɘɠ ɔɘŬ ɛŮɚɚɞɜŰɘəɐ ɏɟŮɡɜŬ əŬɘ ŮɝŬɔɤɔɐ ůɡɛˊŮɟŬůɛɎŰɤɜ. 
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 ȾȺūȷȿȷȽɃ 2  

 ɃɅȽɆɀɃɆ ɄȷȽɉɁȽȹȽɃɈ 

 

 2.1 Tɘ ŮɑɜŬɘ Űɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ 

 
ɄŬɘɢɜɑŭɘ ɐ ˊŬɑɔɜɘɞ ɞɜɞɛɎɕŮŰŬɘ ɛɘŬ ŭɞɛɖɛɏɜɖ ŭɟŬůŰɖɟɘɧŰɖŰŬ, ɖ ɞˊɞɑŬ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ 

ɔɘŬ ɣɡɢŬɔɤɔɑŬ əŬɘ ŬˊɧɚŬɡůɖ, Ůɜɩ Ŭəɧɛɖ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɖɗŮɑ ɤɠ ŮɟɔŬɚŮɑɞ 

ŮəˊŬɑŭŮɡůɖɠ. ɆɨɛűɤɜŬ ɛŮ Űɞɜ Johan Huizinga (Homo Ludens, 1944), Űɞ Űɡˊɘəɧ 

ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɧ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ ɗŬ ɛˊɞɟɞɨůŮ ɜŬ ɞɟɘůŰŮɑ ɤɠ ɛɘŬ ŮɚŮɨɗŮɟɖ 

ŭɟŬůŰɖɟɘɧŰɖŰŬ, ˊɞɡ ŭŮɜ ůɡɜŭɏŮŰŬɘ ɛŮ Űɖ çůɡɜɖɗɘůɛɏɜɖè ɕɤɐ, əŬɗɩɠ ŭŮɜ ŮɑɜŬɘ 

çůɞɓŬɟɐè, ŬɚɚɎ ŰŬɡŰɧɢɟɞɜŬ ŬˊɞɟɟɞűɎ Űɞɜ ˊŬɑəŰɖ ŬˊɧɚɡŰŬ. EɑɜŬɘ ɛɑŬ ŭɟŬůŰɖɟɘɧŰɖŰŬ 

Ŭˊɧ Űɖɜ ɞˊɞɑŬ ŭŮɜ ŬˊɞəŰɎ əŬɜŮɑɠ əɎˊɞɘɞ ɡɚɘəɧ ŬɔŬɗɧ ɐ əɏɟŭɞɠ. ȹɘɏˊŮŰŬɘ Ŭˊɧ ŰŬ ŭɘəɎ 

Űɖɠ ɧɟɘŬ ɢɟɧɜɞɡ əŬɘ ɢɩɟɞɡ, ůɨɛűɤɜŬ ɛŮ əɎˊɞɘɞɡɠ ˊɟɞəŬɗɞɟɘůɛɏɜɞɡɠ əŬɜɧɜŮɠ, Ůɜɩ 

Ŭəɧɛɖ ˊɟɞɤɗŮɑ Űɖ ŭɖɛɘɞɡɟɔɑŬ əɞɘɜɤɜɘəɩɜ ɞɛɎŭɤɜ. 

 

ȺɑɜŬɘ ɔɜɤůŰɧ ɧɛɤɠ ɧŰɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ, ůŮ ŮˊŬɔɔŮɚɛŬŰɘəɧ ŮˊɑˊŮŭɞ ŮɜŬůɢɧɚɖůɖɠ, 

ŬˊɞŰŮɚɞɨɜ ɔɘŬ əɎˊɞɘɞɡɠ Ůɑŭɞɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ, əŬɗɩɠ ɖ ŮɜŬůɢɧɚɖůɐ Űɞɡɠ ɛŮ ŬɡŰɎ Űɞɡɠ 

ˊɟɞůűɏɟŮɘ əɎˊɞɘɞɡ Ůɑŭɞɡɠ Ŭɛɞɘɓɐ. ɉŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɧ ˊŬɟɎŭŮɘɔɛŬ ŮɑɜŬɘ ɞɘ ŮˊŬɔɔŮɚɛŬŰɑŮɠ 

ŬɗɚɖŰɏɠ ŭɘŬűɧɟɤɜ ŬɗɚɖɛɎŰɤɜ, ˊɞŭɞůűŬɑɟɞɡ, əŬɚɞɗɞůűŬɑɟɘůɖɠ, ŰɞɝɞɓɞɚɑŬɠ, 

ˊɞɚŮɛɘəɩɜ ŰŮɢɜɩɜ əɚˊ. Ⱥˊɞɛɏɜɤɠ, ŰŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ˊŬɑɕɞɜŰŬɘ əɎˊɞɘŮɠ űɞɟɏɠ ɔɘŬ 

ɣɡɢŬɔɤɔɑŬ, ɎɚɚŮɠ űɞɟɏɠ ɛŮ ůəɞˊɧ Űɖɜ ŮˊɑŰŮɡɝɖ əɎˊɞɘɞɡ ůŰɧɢɞɡ ɐ Űɖɜ ŬˊɧəŰɖůɖ 

ŬɜŰŬɛɞɘɓɐɠ. ɀˊɞɟɞɨɜ ɜŬ ˊŬɘɢŰɞɨɜ ɛŮɛɞɜɤɛɏɜŬ Ŭˊɧ əɎˊɞɘɞɜ ˊŬɑəŰɖ, ůŮ ŮˊɑˊŮŭɞ 

ɞɛɎŭŬɠ, əŬɗɩɠ Ůˊɑůɖɠ əŬɘ ůŮ ŬˊŮɡɗŮɑŬɠ ůɨɜŭŮůɖ ůŰɞ ŭɘŬŭɑəŰɡɞ.  

 

Ƀɘ ɓŬůɘəɞɑ ˊŬɟɎɔɞɜŰŮɠ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ ŮɑɜŬɘ ɞɘ əŬɜɧɜŮɠ, ŰŬ ŮˊɘŰŮɨɔɛŬŰŬ, ɖ ˊɟɧəɚɖůɖ 

əŬɘ ɖ ŬɚɚɖɚŮˊɑŭɟŬůɖ. Ƀ ˊŬɑəŰɖɠ ɧŰŬɜ ˊŬɑɕŮɘ, ɡˊɞɓɎɚɚŮŰŬɘ ůŮ ɛɑŬ ɣɡɢɘəɐ ɐ ůɤɛŬŰɘəɐ 

ŭɘɏɔŮɟůɖ ɐ ˊɞɚɚɏɠ űɞɟɏɠ əŬɘ ŰŬ ŭɨɞ. ȰɢŮɘ ˊŬɟŬŰɖɟɖɗŮɑ ɧŰɘ ŬɟəŮŰɎ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ɏɢɞɡɜ Űɖ 

ɛɞɟűɐ əɎˊɞɘŬɠ Ɏůəɖůɖɠ, ɎɚɚɤŰŮ ŮɑɜŬɘ ŮəˊŬɘŭŮɡŰɘəɞɨ ɢŬɟŬəŰɐɟŬ ɐ Ŭəɧɛɖ ůɡɛɓɎɚɚɞɡɜ 

ůŰɖɜ ŬɜɎˊŰɡɝɖ əɎˊɞɘɤɜ ˊɟŬəŰɘəɩɜ ŭŮɝɘɞŰɐŰɤɜ. 

  
 

 



4 
 

 2.2 ȸɘɜŰŮɞˊŬɘɢɜɑŭɘŬ  

 

ɇɞ 2018 ŮɑɜŬɘ Űɞ ɏŰɞɠ ˊɞɡ ůɡɛˊɚɖɟɩɜɞɜŰŬɘ 56 ɢɟɧɜɘŬ Ŭˊɧ Űɖɜ əɡəɚɞűɞɟɑŬ Űɞɡ ˊɟɩŰɞɡ 

video game ɛŮ Űɞ ɧɜɞɛŬ Spacewar (1962), əŬɗɩɠ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ Ŭˊɧ ˊɞɚɚɞɨɠ Űɞ ˊɟɩŰɞ 

Ŭɚɖɗɘɜɧ ɓɘɜŰŮɞˊŬɘɢɜɑŭɘ. ũɘŬ Űɖɜ əŬŰŬɜɧɖůɖ Űɖɠ ɓɘɞɛɖɢŬɜɑŬɠ Űɤɜ video games əŬɘ Űɖɠ 

Ůɝɏɚɘɝɐɠ Űɞɡɠ ůŰɞ ˊɏɟŬůɛŬ Űɤɜ ɢɟɧɜɤɜ, ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ ŬˊŬɜŰɖɗŮɑ ɏɜŬ ɓŬůɘəɧ ŮɟɩŰɖɛŬ: çɇɘ 

ŮɑɜŬɘ ŰŮɚɘəɎ ɏɜŬ video gameè; ɀɘŬ ůɡɜɞˊŰɘəɐ ŬˊɎɜŰɖůɖ ůŰɞ ŮɟɩŰɖɛŬ ŬɡŰɧ ŮɑɜŬɘ ɧŰɘ 

ɏɜŬ ɓɘɜŰŮɞˊŬɘɢɜɑŭɘ ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɏɜŬ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɞ Ůɑŭɞɠ ɣɖűɘŬəɐɠ ɣɡɢŬɔɤɔɑŬɠ, ůŰɞ ɞˊɞɑɞ 

ɞ ˊŬɑəŰɖɠ (gamer) ŬɚɚɖɚŮˊɘŭɟɎ ɛŮ ɏɜŬ ɣɖűɘŬəɧ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ əŬɘ ŬɜŰɘɛŮŰɤˊɑɕŮɘ 

ˊɟɞəɚɐůŮɘɠ ŭɘŬűɧɟɤɜ Ůɘŭɩɜ, ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɖɜ ˊɚɞəɐ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ. O Juul (2005) 

ˊɟɞŰŮɑɜŮɘ ɧŰɘ ɔɘŬ Űɞɜ ůɤůŰɧ ɞɟɘůɛɧ Űɞɡ video game ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ ɚŬɛɓɎɜɞɜŰŬɘ ɡˊɧɣɘɜ ŰŬ 

Ůɝɐɠ 6 ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ:  

 

 

1. ȾŬɜɧɜŮɠ: TŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ  ɢŬɟŬəŰɖɟɑɕɞɜŰŬɘ Ŭˊɧ əŬɜɧɜŮɠ 

2. ɀŮŰŬɓɚɖŰɧ, Ɉˊɞɚɞɔɑůɛɞ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ: TŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ɏɢɞɡɜ ɛŮŰŬɓɚɖŰɧ əŬɘ 

ɛŮŰɟɐůɘɛɞ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ 

3. EəŰɑɛɖůɖ Űɞɡ ŬˊɞŰŮɚɏůɛŬŰɞɠ: TŬ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɎ ˊɘɗŬɜɎ ŬˊɞŰŮɚɏůɛŬŰŬ Űɞɡ 

ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ əŬŰɖɔɞɟɘɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ, ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɘɠ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɏɠ Űɞɡɠ ŮəɓɎůŮɘɠ, 

ɗŮŰɘəɏɠ ɐ ŬɟɜɖŰɘəɏɠ 

4. ȷŰɞɛɘəɐ ˊɟɞůˊɎɗŮɘŬ ˊŬɑəŰɖ: Ƀ ˊŬɑəŰɖɠ əŬŰŬɓɎɚɚŮɘ ˊɟɞůˊɎɗŮɘŬ ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ 

ɜŬ ŮˊɖɟŮɎůŮɘ Űɞ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ 

5. ɆɡɜŬɘůɗɖɛŬŰɘəɐ ůɨɜŭŮůɖ Űɞɡ ˊŬɑəŰɖ ɛŮ Űɞ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ: ŪŮŰɘəɐ ɏəɓŬůɖ 

əŬɗɘůŰɎ Űɞɜ ˊŬɑəŰɖ ɜɘəɖŰɐ əŬɘ çɢŬɟɞɨɛŮɜɞè, Ůɜɩ ůŰɖɜ ŬɜŰɑɗŮŰɖ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ůŮ 

ɖŰŰɖɛɏɜɞ əŬɘ çŭɡůŰɡɢɘůɛɏɜɞè ˊŬɑəŰɖ 

6. ɄɞɚɚŬˊɚɏɠ ůɡɜɏˊŮɘŮɠ: H ŮɜŬůɢɧɚɖůɖ ɛŮ Űɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ɏɢŮɘ ɗŮŰɘəɎ ɐ 

ŬɟɜɖŰɘəɎ ŬˊɞŰŮɚɏůɛŬŰŬ ɔɘŬ Űɞɜ ˊŬɑəŰɖ 

 

ɆɨɛűɤɜŬ ɛŮ Űɞɜ Juul (2005) ŰŬ ˊŬɟŬˊɎɜɤ ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ ŮɑɜŬɘ ɔŮɜɘəɎ əŬɘ ɛˊɞɟɞɨɜ 

ɜŬ ŮűŬɟɛɞůŰɞɨɜ ůŮ əɎɗŮ Űɨˊɞ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ. ɇŬ ˊŬɟŬˊɎɜɤ ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ ůɡɜɗɏŰɞɡɜ 

Ůˊɑůɖɠ ɏɜŬɜ ŮɜŬɚɚŬəŰɘəɧ ɞɟɘůɛɧ ɔɘŬ ŰŬ video games. 
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 2.2.1 Eɑŭɖ Űɤɜ Video Games  

 

ũɜɤɟɑɕɞɡɛŮ ɧŰɘ ɡˊɎɟɢɞɡɜ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ űɞɟɖŰɎ (Gameboy, PSP, ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ əɘɜɖŰɩɜ 

ŰɖɚŮűɩɜɤɜ), ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ əɞɜůɧɚŬɠ (Playstation, Xbox, Wii ), əŬɗɩɠ əŬɘ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ˊɞɡ 

ˊŬɑɕɞɜŰŬɘ ůŮ ɖɚŮəŰɟɞɜɘəɧ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɐ. ɀŮɟɘəɞɑ Ŭˊɧ Űɞɡɠ ˊɘɞ ɔɜɤůŰɞɨɠ Űɨˊɞɡɠ video 

games ŮɑɜŬɘ ɞɘ Ŭəɧɚɞɡɗɞɘ: 

 

-ɀassively Multiplayer  Online (MMO ): ȷɡŰɎ ŰŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ˊŬɑɕɞɜŰŬɘ ɛɏůɤ Űɞɡ 

Űɞˊɘəɞɨ ŭɘəŰɨɞɡ (LAN) ɐ ɛɏůɤ ŭɘŬŭɘəŰɨɞɡ. Ƀɘ ˊŬɑəŰŮɠ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜ ɏɜŬ ŭɑəŰɡɞ əŬɘ 

ŬɚɚɖɚŮˊɘŭɟɞɨɜ ɛŮ Ɏɚɚɞɡɠ ˊŬɑəŰŮɠ ůŰɖɜ ŬɑɗɞɡůŬ Űɞɡ Ůɘəɞɜɘəɞɨ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ. 

ɆɡɛɛŮŰɏɢɞɡɜ ˊŬɑəŰŮɠ Ŭˊɧ ɧɚɞ Űɞɜ əɧůɛɞ. 

 

 

  ȺɘəɧɜŬ 2-1. World of Warcraft                EɘəɧɜŬ 2-2. Star Wars: The old Republic 

              Ʉɖɔɐ: www.google.com [10/11/2018]                Ʉɖɔɐ: www.google.com [10/11/2018] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.google.com/
http://www.google.com/


6 
 

 

- Simulation Games: ɄŬɘɢɜɑŭɘŬ Ŭˊɞɛɑɛɖůɖɠ Űɖɠ ˊɟŬɔɛŬŰɘəɧŰɖŰŬɠ. 

 

 

  
  

 EɘəɧɜŬ 2-3. Euro truck simulator    EɘəɧɜŬ 2-4. Flight Simulator 

  

Ʉɖɔɐ: www.google.com [10/11/2018]     Ʉɖɔɐ: www.google.com [10/11/2018] 

 

 

- Adventure Games: ɄŬɘɢɜɑŭɘŬ ˊɞɡ Ŭəɞɚɞɡɗɞɨɜ ɛɘŬ ɘůŰɞɟɑŬ əŬɘ ˊŮɟɘɚŬɛɓɎɜɞɡɜ 

ˊɟɞɓɚɐɛŬŰŬ ɔɘŬ Ůˊɑɚɡůɖ.  

 

         

ȺɘəɧɜŬ 2-5. Minecraft                                            EɘəɧɜŬ 2-6. Broken Sword  

 

Ʉɖɔɐ: www.google.com [10/11/2018]       Ʉɖɔɐ: www.google.com [10/11/2018] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.google.com/
http://www.google.com/
http://www.google.com/
http://www.google.com/
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- Real-Time Strategy (RTS): ɄŬɘɢɜɑŭɘŬ ůŰɟŬŰɖɔɘəɐɠ, ˊɞɡ ŮəŰɡɚɑůůɞɜŰŬɘ ůŮ 

ɔɟɐɔɞɟɞ ɟɡɗɛɧ, ůɡɢɜɎ ˊŬɑɕɞɜŰŬɘ ɛŮ Ɏɚɚɞɡɠ ˊŬɑəŰŮɠ online. 

 

         

ȺɘəɧɜŬ 2-7. Age of Empires        EɘəɧɜŬ 2-8. StarCraft 

 

Ʉɖɔɐ: www.google.com [10/11/2018]                         ʃʹʴʺ: www.google.com [10/11/2018] 

 

 

 

- First  Person Shooters (FPS): ɄŬɘɢɜɑŭɘŬ ɧˊɞɡ ůəɞˊɧɠ Űɞɡ ˊŬɑəŰɖ ŮɑɜŬɘ ɜŬ 

ˊɡɟɞɓɞɚɐůŮɘ ɧůɞ ɔɑɜŮŰŬɘ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟɞɡɠ ůŰɧɢɞɡɠ, ɩůŰŮ ɜŬ əŮɟŭɑůŮɘ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟɞɡɠ 

ˊɧɜŰɞɡɠ ɐ ɢɟɐɛŬŰŬ. 

 

 

         

 EɘəɧɜŬ 2-9. Call of Duty        ȺɘəɧɜŬ 2-10. Overwatch 

 ʃʹʴʺ: www.google.com [10/11/2018]                        ʃʹʴʺ: www.google.com [10/11/2018] 

 

 

 

http://www.google.com/
http://www.google.com/
http://www.google.com/
http://www.google.com/
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 ɇŬ Ůɑŭɖ Űɤɜ video games ŭŮɜ ˊŮɟɘɞɟɑɕɞɜŰŬɘ ɛɧɜɞ ůŰŬ ˊŬɟŬˊɎɜɤ, əŬɗɩɠ ɡˊɎɟɢɞɡɜ 

 ɞɟɘůɛɏɜŮɠ əŬŰɖɔɞɟɑŮɠ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ ˊɞɡ ŬɝɑɕŮɘ ɜŬ ŬɜŬűŮɟɗɞɨɜ: 

 

¶ Puzzle Games: ɄŬɘɢɜɑŭŬ ȿɞɔɘəɐɠ. 

¶ Sports Games: ɄŬɘɢɜɑŭɘŬ ˊɞɡ ˊɟɞůɞɛŮɘɩɜɞɡɜ əɎˊɞɘɞ ɎɗɚɖɛŬ. 

¶ Role ï Playing (RPG): Ƀ ˊŬɑəŰɖɠ ŬɜŬɚŬɛɓɎɜŮɘ ɏɜŬ ɢŬɟŬəŰɐɟŬ əŬɘ əŬɗɩɠ 

ŮəŰɡɚɑůůŮŰŬɘ ɖ ɘůŰɞɟɑŬ ˊɟɞůŰɑɗŮɜŰŬɘ ɜɏŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ əŬɘ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ ůŰɞɜ 

ɢŬɟŬəŰɐɟŬ. 

¶ Educational Games: ɄŬɘɢɜɑŭɘŬ ŰŬ ɞˊɞɑŬ ɏɢɞɡɜ ůɢŮŭɘŬůŰŮɑ ɔɘŬ ŮəˊŬɘŭŮɡŰɘəɧ 

ůəɞˊɧ əŬɘ ɓɞɖɗɞɨɜ Űɞɜ ˊŬɑəŰɖ ɜŬ ŬˊɞəŰɐůŮɘ ɔɜɩůŮɘɠ. 

¶ Action Games: ɄŬɘɢɜɑŭɘŬ ȹɟɎůɖɠ. 

  

 2.2.2 XɟɞɜɞŭɘɎɔɟŬɛɛŬ Űɖɠ ȽůŰɞɟɑŬɠ Űɤɜ Video Games  

 

 ɄŬɟŬəɎŰɤ ŬɜŬűɏɟɞɜŰŬɘ ɛŮ ɢɟɞɜɞɚɞɔɘəɐ ůŮɘɟɎ ɞɟɘůɛɏɜŬ Ŭˊɧ ŰŬ ůɖɛŬɜŰɘəɧŰŮɟŬ 

 ŮˊɘŰŮɨɔɛŬŰŬ Űɖɠ ɓɘɞɛɖɢŬɜɑŬɠ Űɤɜ video games, ůɨɛűɤɜŬ ɛŮ Űɞɜ Wolf (2008): 

 

 1958 ɇɞ ˊŮɑɟŬɛŬ Űɞɡ William Higinbotham ɛŮ Űɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ  çTennis for Twoè ůŰɞ 

 ŮɟɔŬůŰɐɟɘɞ Űɞɡ Brookhaven. ɇɞ ˊŮɑɟŬɛŬ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ Űɞɜ ɏɚŮɔɢɞ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ Ŭˊɧ 

 ɛɑŬ ɞɗɧɜɖ, Ŭɜ əŬɘ ůɐɛŮɟŬ ˊɞɚɚɞɑ ŭŮɜ Űɞ ɗŮɤɟɞɨɜ ˊɟŬɔɛŬŰɘəɧ video game. 

 1962 ȼ ŰŮɚɘəɐ ɏəŭɞůɖ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ çSpacewarè, Űɞ ɞˊɞɑɞ ŭɖɛɘɞɡɟɔɐɗɖəŮ ůŰɞ 

 MIT.  AˊɞŰɏɚŮůŮ ɏɛˊɜŮɡůɖ ɔɘŬ Űɞɜ Nolan Bushnell ɜŬ ŭɖɛɘɞɡɟɔɐůŮɘ ŬɟɔɧŰŮɟŬ (1971) 

 Űɞ ́Ŭɘɢɜɑŭɘ çComputer Spaceè. 

 1966 Ƀ Ralph Baer ɔɟɎűŮɘ Űɘɠ ɘŭɏŮɠ Űɞɡ ɔɘŬ ŭɘŬŭɟŬůŰɘəɎ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ɛɏůɤ ŰɖɚŮɧɟŬůɖɠ. 

 1971 EɛűŬɜɑɕŮŰŬɘ Űɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ Űɞɡ Nolan Bushnell çComputer Spaceè, Űɞ ɞˊɞɑɞ 

 ŬˊŬɘŰɞɨůŮ əɏɟɛŬŰŬ ɔɘŬ ɜŬ ɛˊɞɟɏůŮɘ ɜŬ ˊŬɑɝŮɘ əɎˊɞɘɞɠ. 

 1972 O Ralph Baer ŭɖɛɘɞɡɟɔŮɑ Űɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ çMagnavox Odysseyè, Űɞ ˊɟɩŰɞ ɞɘəɘŬəɧ 

 video game. ɄŬɟɎɚɚɖɚŬ ɞ Nolan Bushnell ŭɖɛɘɞɡɟɔŮɑ Űɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ PONG. 
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 1973 ɂŮəɘɜɎ ɖ ɓɘɞɛɖɢŬɜɑŬ Űɤɜ ɖɚŮəŰɟɞɜɘəɩɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ, əŬɗɩɠ ˊɞɚɚɏɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ 

 Ŭɟɢɑɕɞɡɜ ɜŬ ŭɖɛɘɞɡɟɔɞɨɜ video games. MŮɟɘəɏɠ Ŭˊɧ Űɘɠ ˊɘɞ ɔɜɤůŰɏɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ŮɑɜŬɘ: 

 Chicago Coin, Midway, Ramtek əŬɘ ɖ Ⱦee Games, ɖ ɞˊɞɑŬ ŬɜɐəŮ ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ Atari. 

 1974 ɇɞ çTankè Űɖɠ Ⱦee Games ŮɑɜŬɘ Űɞ ˊɟɩŰɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ˊɞɡ ŬˊɞɗɖəŮɨŮɘ ŭŮŭɞɛɏɜŬ 

 ɔɟŬűɘəɩɜ ůŮ ROM ŰůɘˊɎəɘ. ɇɞ çTV Basketballè Űɖɠ Midway ŮɑɜŬɘ Űɞ ˊɟɩŰɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ 

 ˊɞɡ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ŬɜɗɟɩˊɘɜŮɠ űɘɔɞɨɟŮɠ.  

 1975 ɇɞ çGun Fightè Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ ɀidway ɔɑɜŮŰŬɘ Űɞ ˊɟɩŰɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ˊɞɡ 

 ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ɛɘəɟɞŮˊŮɝŮɟɔŬůŰɐ. ɇɞ çSteeplechaseè Űɖɠ Atari, ɧˊɤɠ əŬɘ Űɞ çIndy 800è 

 Űɖɠ Ⱦee Games ɔɑɜɞɜŰŬɘ ŰŬ ˊɟɩŰŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ˊɞɡ ˊŬɑɕɞɜŰŬɘ Ŭˊɧ ˊɞɚɚɎ ɎŰɞɛŬ, 6 əŬɘ 8 

 ɎŰɞɛŬ ŬɜŰɑůŰɞɘɢŬ. 

 1976 ȾɡəɚɞűɞɟŮɑ Űɞ çFairchildè, Űɞ ɞˊɞɑɞ ŬˊɞŰŮɚŮɑ Űɞ ˊɟɩŰɞ video game ůŮ 

 əŬůůɏŰŬ. ȼ Atari ŭɖɛɘɞɡɟɔŮɑ Űɞ çNight Driverè, ́ ɞɡ ́ ŬɟɞɡůɘɎɕŮŰŬɘ Ŭˊɧ Űɖɜ ɞˊŰɘəɐ Űɞɡ 

 ˊŬɑəŰɖ (FPS), ˊŬɟɧɚɞ ˊɞɡ ŭŮɜ ŮɑɢŮ 3-D ɔɟŬűɘəɎ. 

 1979 H ŮŰŬɘɟɑŬ Namco əɡəɚɞűɞɟŮɑ Űɞ çPac-Manè ůŰɖɜ ȽŬˊɤɜɑŬ. 

 1980 KɡəɚɞűɞɟŮɑ Űɞ çPac-Manè ůŰɖɜ ȷɛŮɟɘəɐ. ɇo ˊŬɘɢɜɑŭɘ çBattlezoneè ŮɑɜŬɘ Űɞ 

 ˊɟɩŰɞ  ́ ɞɡ ŭɘŬɗɏŰŮɘ ɏɜŬ ˊɟŬɔɛŬŰɘəɧ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ 3-D. 

 1981  ȰŰɞɠ əɡəɚɞűɞɟɑŬɠ Űɤɜ çDonkey Kongè Űɖɠ Nintendo əŬɘ Űɞɡ çɇempestè Űɖɠ 

 Atari. H ɓɘɞɛɖɢŬɜɑŬ ɖɚŮəŰɟɞɜɘəɩɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ ůŰɘɠ ȼ.Ʉ.ȷ űŰɎɜŮɘ ŰŬ 5 ŭɘůŮəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ 

 ŭɞɚɎɟɘŬ. 

 1982 ɇɞ çZaxxonè Űɖɠ Sega ŮɑɜŬɘ Űɞ ˊɟɩŰɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ˊɞɡ ŭɘŬűɖɛɑɕŮŰŬɘ ůŰɖɜ 

 ŰɖɚŮɧɟŬůɖ. 

 1985 ȼ Nintendo əɡəɚɞűɞɟŮɑ Űɞ çSuper Mario Brosè, Űɞ ɞˊɞɑɞ ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɏɜŬ Ŭˊɧ ŰŬ 

 əŬɚɨŰŮɟŬ ˊŬɘɢɜɑŭŬ ɧɚɤɜ Űɤɜ Ůˊɞɢɩɜ ůŮ ˊɤɚɐůŮɘɠ. Ƀ Alex Pajitnov ůɢŮŭɘɎɕŮɘ Űɞ 

 çTetrisè. 

 1987 ɇɞ çManholeè Űɞɡ Cyan ŮɑɜŬɘ Űɞ ˊɟɩŰɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ɔɘŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɐ ˊɞɡ 

 əɡəɚɞűɧɟɖůŮ ůŮ CD-ROM. 

 1989 Kɡəɚɞűɞɟɞɨɜ 2 űɞɟɖŰɏɠ əɞɜůɧɚŮɠ ɓɘɜŰŮɞˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ, Űɞ çGame Boyè Űɖɠ 

 Nintendo əŬɘ Űɞ çLynxè Űɖɠ Atari. 
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 1991 ȼ Nintendo əɡəɚɞűɞɟŮɑ Űɖɜ əɞɜůɧɚŬ çSuper Nintendo Entertainment Systemè 

 ůŰɖɜ ȷɛŮɟɘəɐ. 

 1993 To çMystè Űɞɡ Cyan əɡəɚɞűɞɟŮɑ əŬɘ ˊŬɟŬɛɏɜŮɘ Űɞ ˊɟɩŰɞ ůŰɖ ɚɑůŰŬ ůŮ 

 ˊɤɚɐůŮɘɠ ɛɏɢɟɘ Űɞ 2002. 

 1994 Ⱦɡəɚɞűɞɟɞɨɜ ůŰɖɜ ȽŬˊɤɜɑŬ ɞɘ əɞɜůɧɚŮɠ çSony PlayStationè əŬɘ çSega 

 Saturnè. ȰɜŬ ɢɟɧɜɞ ŬɟɔɧŰŮɟŬ əɡəɚɞűɞɟɞɨɜ əŬɘ ůŰɘɠ ȼ.Ʉ.ȷ. 

 1998 ȺɛűŬɜɑɕŮŰŬɘ ɖ űɞɟɖŰɐ əɞɜůɧɚŬ çGame Boy Colorè. 

 2002 ȾɡəɚɞűɞɟŮɑ Űɞ çPlayStation 2è. ɇɖɜ ɑŭɘŬ ɢɟɞɜɑŬ ɖ əɞɜůɧɚŬ çGame Boy Colorè 

 ɏɢŮɘ űŰɎůŮɘ Űɘɠ 100 ŮəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ ˊɤɚɐůŮɘɠ. 

 2001  Ƀɘ əɞɜůɧɚŮɠ çXboxè Űɖɠ Microsoft əŬɘ çGameCubeè Űɖɠ Nintendo əɎɜɞɡɜ Űɖɜ 

 ŮɛűɎɜɘůɐ Űɞɡɠ. ȼ ŮŰŬɘɟɑŬ Sega ŬɜŬəɞɘɜɩɜŮɘ ɧŰɘ ŭŮɜ ɗŬ ˊŬɟɎɔŮɘ ɎɚɚŮɠ űɞɟɖŰɏɠ 

 əɞɜůɧɚŮɠ video games. 

 2002 ɇɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ çSimsè ɝŮˊŮɟɜɎŮɘ Űo çMystè əŬɘ ɔɑɜŮŰŬɘ ŬɡŰɧ Űɞ ˊɟɩŰɞ ůŰɖ ɚɑůŰŬ 

 ůŮ ́ɤɚɐůŮɘɠ ɧɚɤɜ Űɤɜ Ůˊɞɢɩɜ. 

 2004 ȼ ŮŰŬɘɟɑŬ Sony əɡəɚɞűɞɟŮɑ Űɖɜ əɞɜůɧɚŬ çPlayStation Portableè ůŰɖɜ ȽŬˊɤɜɑŬ 

 əŬɘ Űɖɜ əɞɜůɧɚŬ çPlayStation 2è ůŰɖɜ ȾɑɜŬ. ȼ Nintendo əɡəɚɞűɞɟŮɑ Űɖɜ əɞɜůɧɚŬ 

 çNintendo DSè. 

 2005 To çPlayStation Portableè əɡəɚɞűɞɟŮɑ ůŰɖɜ ȷɛŮɟɘəɐ. ȼ Microsoft əɡəɚɞűɞɟŮɑ 

 Űɞ çXbox 360è. 

 2006 Ⱦɡəɚɞűɞɟɞɨɜ ɞɘ əɞɜůɧɚŮɠ çNintendo Wiiè əŬɘ çPlayStation 3è Ŭˊɧ Űɘɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ 

 Nintendo əŬɘ Sony ŬɜŰɑůŰɞɘɢŬ. 

 2007 ɇɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ çWorld of Warcraftè, Űɞ ɞˊɞɑɞ ŮɑɜŬɘ Űɨˊɞɡ ɀɀɃ (ɀassively 

 Multiplayer Online) ŮəŰɘɛɎŰŬɘ ɧŰɘ ɏɢŮɘ ˊɎɜɤ Ŭˊɧ 9 ŮəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ ˊŬɑəŰŮɠ ˊŬɔəɞůɛɑɤɠ. 
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 2.2.3 ɆŰŬŰɘůŰɘəɎ ɆŰɞɘɢŮɑŬ 

  

 ȼ ˊŬɟŬəɎŰɤ ŮɘəɧɜŬ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ Űɞ ˊɞůɞůŰɧ Ůɜɖɚɑəɤɜ ˊɞɡ ˊŬɑɕɞɡɜ video games 

 ůɡɢɜɎ ɐ ɛŮɟɘəɏɠ űɞɟɏɠ ůŰɘɠ ȼ.Ʉ.ȷ. ȼ ɞɛŬŭɞˊɞɑɖůɖ ɔɑɜŮŰŬɘ ɛŮ ɓɎůɖ Űɞ űɨɚɞ, Űɞ 

 ɖɚɘəɘŬəɧ Ůɨɟɞɠ əŬɘ Űɞ ŮˊɑˊŮŭɞ ŮəˊŬɑŭŮɡůɖɠ. 

 

 

 

EɘəɧɜŬ 2-11. ɄɞůɞůŰɧ Ůɜɖɚɑəɤɜ ˊɞɡ ˊŬɑɕɞɡɜ video games 

Ʉɖɔɐ: www.wepc.com [10/11/2018] 

          

  

 

 ɆɨɛűɤɜŬ ɛŮ Űɞɜ Nielsen (2017) Űɞ 64% Űɞɡ ˊɚɖɗɡůɛɞɨ Űɤɜ ȼ.Ʉ.ȷ ɗŮɤɟɞɨɜŰŬɘ 

 gamers. Ƀ ɛɏůɞɠ ɧɟɞɠ ɖɚɘəɑŬɠ Ůɜɧɠ ɎɜŭɟŬ gamer ŮɑɜŬɘ ŰŬ 33 ɏŰɖ, Ůɜɩ ɖ ŬɜŰɑůŰɞɘɢɖ 

 ɖɚɘəɑŬ ůŰɘɠ ɔɡɜŬɑəŮɠ ŮɑɜŬɘ ŰŬ 37 ɏŰɖ, ůɨɛűɤɜŬ ɛŮ Űɖɜ ɏɟŮɡɜŬ Űɖɠ Entertainment 

 Software Association (2017). ɇŬ ŭɖɛɞɔɟŬűɘəɎ ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ ˊŬɟɞɡůɘɎɕɞɜŰŬɘ ůŰɖɜ 

 ŮɘəɧɜŬ 2-12. 
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ȺɘəɧɜŬ 2-12. ȹɖɛɞɔɟŬűɘəɎ ůŰŬŰɘůŰɘəɎ ůŰɞɘɢŮɑŬ ůŰɘɠ ȼ.Ʉ.ȷ (2017)  

Ʉɖɔɐ: www.wepc.com [10/11/2018] 

 

 ȽŭɘŬɑŰŮɟɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ ˊŬɟɞɡůɘɎɕɞɡɜ ŰŬ ɞɘəɞɜɞɛɘəɎ ůŰɞɘɢŮɑŬ Űɤɜ video games. ȼ ŬɝɑŬ 

 Űɖɠ ŬɔɞɟɎɠ Űɤɜ video games ŬɜŬɛɏɜŮŰŬɘ ůŰŬ 90 ŭɘůŮəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ ŭɞɚɎɟɘŬ ɛɏɢɟɘ Űɞ 

 2020, ŭɖɚŬŭɐ  Ŭɨɝɖůɖ 11,39 ŭɘůŮəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ ŭɞɚɎɟɘŬ ůŮ ůɢɏůɖ ɛŮ Űɖɜ ŬɝɑŬ Űɖɠ Űɞ 

 2017. ɆɨɛűɤɜŬ ɛŮ ɏɟŮɡɜŬ ˊɞɡ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘɐɗɖəŮ Űɞ 2016 (The European Mobile 

 Game Market) o Ŭɟɘɗɛɧɠ Űɤɜ gamers ˊŬɔəɞůɛɑɤɠ ŬɜɏɟɢŮŰŬɘ ůŰŬ 2,5 ŭɘůŮəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ. 

 

 

 

ȺɘəɧɜŬ 2-13. ɃɘəɞɜɞɛɘəɎ ůŰŬŰɘůŰɘəɎ ůŰɞɘɢŮɑŬ (2017) 

Ʉɖɔɐ: www.wepc.com [10/11/2018] 
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 ɇŬ əɏɟŭɖ Ŭˊɧ Űɖɜ ˊɩɚɖůɖ Űɤɜ video games, əŬŰɎ Űɞ ɢɟɞɜɘəɧ ŭɘɎůŰɖɛŬ 2015-2017, 

 ŭɘŬűɏɟɞɡɜ Ŭˊɧ ɐˊŮɘɟɞ ůŮ ɐˊŮɘɟɞ. ɆɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ, ůŰɖɜ ȷůɑŬ ˊŬɟŬŰɖɟɞɨɜŰŬɘ ŰŬ 

 ɡɣɖɚɧŰŮɟŬ əɏɟŭɖ ůŮ ŭɘůŮəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ ŭɞɚɎɟɘŬ. ɆŰɖ ůɡɜɏɢŮɘŬ ŬəɞɚɞɡɗŮɑ ɖ ȸɧɟŮɘŬ 

 ȷɛŮɟɘəɐ, ɏˊŮɘŰŬ ɖ Ⱥɡɟɩˊɖ əŬɘ ɖ ȷűɟɘəɐ əŬɘ Űɏɚɞɠ ɖ ȿŬŰɘɜɘəɐ ȷɛŮɟɘəɐ. 

 

 

EɘəɧɜŬ 2-14. ɄŬɔəɧůɛɘŬ əɏɟŭɖ  

Ʉɖɔɐ: www.wepc.com [10/11/2018] 

 

 

 2.3 Ƀ ɟɧɚɞɠ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ ůŰɖ ɕɤɐ Űɞɡ Ŭɜɗɟɩˊɞɡ 

   

 ȺəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ Ɏɜɗɟɤˊɞɘ ůŮ ɧɚɞ Űɞɜ əɧůɛɞ ɔɞɖŰŮɨɞɜŰŬɘ Ŭˊɧ ŰŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ, ɛŮ 

 ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ ɜŬ ˊŮɟɜɞɨɜ ˊɞɚɨ ɢɟɧɜɞ ůŮ ŬɡŰɎ.  ɇɘɠ ŰŮɚŮɡŰŬɑŮɠ ŭŮəŬŮŰɑŮɠ ɖ Ůɝɏɚɘɝɖ Űɖɠ 

 ŰŮɢɜɞɚɞɔɑŬɠ ɞŭɐɔɖůŮ ůŰɖ ŭɖɛɘɞɡɟɔɑŬ Űɤɜ ɓɘɜŰŮɞˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ, ɔŮɔɞɜɧɠ ˊɞɡ əŬɗɘůŰɎ Űɞ 

 űŬɘɜɧɛŮɜɞ ŮɜŬůɢɧɚɖůɖɠ Űɤɜ Ŭɜɗɟɩˊɤɜ ɛŮ ŰŬ ɓɘɜŮŰɞˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ŮɜŰɞɜɧŰŮɟɞ. ɇŬ 

 ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ŮɑɜŬɘ ŭɞɛɖɛɏɜŮɠ ŭɟŬůŰɖɟɘɧŰɖŰŮɠ, ɞɘ ɞˊɞɑŮɠ ŭɖɛɘɞɡɟɔɞɨɜ ɛɞɜŬŭɘəɏɠ  ŮɛˊŮɘɟɑŮɠ 

 ůŮ ŬɡŰɞɨɠ ˊɞɡ ˊŬɑɕɞɡɜ, ˊɞɡ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ŮɑɜŬɘ:  ɛɑŬ ɏəɟɖɝɖ ŬŭɟŮɜŬɚɑɜɖɠ, ɛɑŬ ˊŮɟɘˊɏŰŮɘŬ 

 ɐ Ŭəɧɛɖ əŬɘ ɛɑŬ ˊɜŮɡɛŬŰɘəɐ ˊɟɧəɚɖůɖ. ȽŭɘŬɑŰŮɟɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ ɞ 

 ůɡɜŬɘůɗɖɛŬŰɘəɧɠ əɧůɛɞɠ Űɤɜ Ŭɜɗɟɩˊɤɜ ˊɞɡ ˊŬɑɕɞɡɜ. ɇŬ ůɡɜŬɘůɗɐɛŬŰŬ ˊɞɡ ɓɘɩɜɞɡɜ 

 ŮɑɜŬɘ ɏəˊɚɖɝɖ, ŬˊɞɔɞɐŰŮɡůɖ, ɢŬɟɎ ɐ Ŭəɧɛɖ əŬɘ ɗɡɛɧɠ. TŬ ůɡɜŬɘůɗɐɛŬŰŬ ŬɡŰɎ 

 ˊɞɘəɑɚɞɡɜ əŬɘ ŮˊɖɟŮɎɕɞɜŰŬɘ Ŭˊɧ Űɖ űɨůɖ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ, Űɞ Ůɑŭɞɠ Űɞɡ, ŬɚɚɎ əŬɘ Űɞ 

 ůəɞˊɧ Űɞɡ (Ⱦɞɡűɞɨ, 2015).  
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 ɇŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ɡˊɎɟɢɞɡɜ ůŰɖ ɕɤɐ Űɤɜ Ŭɜɗɟɩˊɤɜ Ŭˊɧ Űɖɜ ˊŮɟɑɞŭɞ Űɤɜ ˊɟɩŰɤɜ 

 ˊɞɚɘŰɘůɛɩɜ əŬɘ ŬˊɞŰŮɚɞɨɜ ŮɟɔŬɚŮɑŬ ɔɘŬ ɣɡɢŬɔɤɔɑŬ, ŮəˊŬɑŭŮɡůɖ əŬɘ ŬɜɎˊŰɡɝɖ ůɢɏůŮɤɜ 

 ɛŮŰŬɝɨ Űɤɜ ˊŬɘəŰɩɜ. ȼ Ůɝɏɚɘɝɐ Űɞɡɠ ŬəɞɚɞɡɗŮɑ Űɘɠ ŬɜɎɔəŮɠ Űɞɡ Ŭɜɗɟɩˊɞɡ 

 əŬŰŬɚɐɔɞɜŰŬɠ ůŰŬ ůɖɛŮɟɘɜɎ ɓɘɜŰŮɞˊŬɘɢɜɑŭɘŬ. 

 

 ɇŬ ŰŮɚŮɡŰŬɑŬ ɢɟɧɜɘŬ ɖ ŮɜŬůɢɧɚɖůɖ ɛŮ ŰŬ ɓɘɜŰŮɞˊŬɘɢɜɑŭɘŬ əŬŰŬɚŬɛɓɎɜŮɘ ɏɜŬ 

 ɛŮɔɎɚɞ ˊɞůɞůŰɧ Ŭˊɧ Űɞɜ ŮɚŮɨɗŮɟɞ ɢɟɧɜɞ Űɞɡ əɎɗŮ Ŭɜɗɟɩˊɞɡ. Ƀ ůəɞˊɧɠ Űɞɡɠ ŭŮɜ ɏɢŮɘ 

 ɛɧɜɞ ɣɡɢŬɔɤɔɘəɧ ɢŬɟŬəŰɐɟŬ, ŬɚɚɎ ůŰɞɢŮɨŮɘ ůŰɖɜ ɛɎɗɖůɖ əŬɘ ůŰɖɜ ŬˊɧəŰɖůɖ 

 ŭŮɝɘɞŰɐŰɤɜ əŬɘ ɔɜɩůŮɤɜ. Ƀ əɎɗŮ ˊŬɑəŰɖɠ ŬəɞɚɞɡɗŮɑ ɏɜŬ ůɨůŰɖɛŬ əŬɜɧɜɤɜ ˊɞɡ ɞɟɑɕŮɘ 

 Űɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ əŬɘ ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɘɠ ŮɜɏɟɔŮɘɏɠ Űɞɡ ɞŭɖɔŮɑŰŬɘ ŮɑŰŮ ůŰɖ ɜɑəɖ, ŮɑŰŮ ůŰɖɜ ɐŰŰŬ. Ƀ 

 ŭɘŬŭɟŬůŰɘəɧɠ ɢŬɟŬəŰɐɟŬɠ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ, ůŮ ůɡɜŭɡŬůɛɧ ɛŮ Űɞ ůŰɞɘɢŮɑɞ Űɖɠ 

 ˊɟɧəɚɖůɖɠ, ŭɘŬŰɖɟɞɨɜ ɡɣɖɚɧ Űɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ Űɞɡ ˊŬɑəŰɖ (Ⱦɞɡűɞɨ, 2015).  

 

 ȼ ɛŮɔɎɚɖ Ŭˊɐɢɖůɖ ˊɞɡ ɔɜɩɟɘůŬɜ ŰŬ ɓɘɜŰŮɞˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ůŮ ůɢɏůɖ ɛŮ Űɞ ˊŬɟŮɚɗɧɜ, 

 ɏɔəŮɘŰŬɘ ŮɜŭŮɢɞɛɏɜɤɠ ůŰɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ ˊɞɚɚɩɜ ŮɟŮɡɜɖŰɩɜ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ɛŮ Űɞɜ 

 ɞˊɞɑɞ ɗŬ ɛˊɞɟɞɨůŬɜ ɜŬ Ŭɝɘɞˊɞɘɐůɞɡɜ Űɖɜ Ůˊɘɟɟɞɐ Űɞɡɠ ɔɘŬ Ɏɚɚɞɡɠ ůəɞˊɞɨɠ. ɀɏůŬ Ŭˊɧ 

 ŬɡŰɐ Űɖɜ ɘŭɏŬ ɔŮɜɜɐɗɖəŮ ɞ ɧɟɞɠ Űɖɠ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖɠ ɐ gamification. 
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 ȾȺūȷȿȷȽɃ 3  

 ŪȺɋɅȼɇȽȾɃ ɈɄɃȸȷŪɅɃ 

 

 3.1 Ƀɟɘůɛɧɠ Gamification 
 

ɋɠ ́ Ŭɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖ ɐ gamification, ɧˊɤɠ ɏɢŮɘ ŮˊɘəɟŬŰɐůŮɘ, ɞɟɑɕŮŰŬɘ  ɖ ɢɟɐůɖ ůŰɞɘɢŮɑɤɜ 

ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (game elements) əŬɘ ŰŮɢɜɘəɩɜ ůɢŮŭɘŬůɛɞɨ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ (game-design 

techniques) ůŮ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ ɛɖ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (non-game contexts). Ʉɟɧəɚɖůɖ ɔɘŬ Űɞ 

ůɢŮŭɘŬůɛɧ əŬɘ Űɖɜ ɡɚɞˊɞɑɖůɖ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɖ ɏɜŰŬɝɖ 

Űɤɜ ůɡůŰŬŰɘəɩɜ, ˊɞɡ ɚŮɘŰɞɡɟɔɞɨɜ ůŰɞɜ əɧůɛɞ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ, əŬɘ ɖ ŬˊɞŰŮɚŮůɛŬŰɘəɐ 

ŮűŬɟɛɞɔɐ Űɞɡɠ ůŰɞɜ ˊɟŬɔɛŬŰɘəɧ əɧůɛɞ (Werbach & Hunter, 2012). ȺɜŬɚɚŬəŰɘəɞɑ 

ɞɟɘůɛɞɑ ˊɞɡ ůɡɜŬɜŰɎ əŬɜŮɑɠ ŮɑɜŬɘ çˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ˊŬɟŬɔɤɔɘəɧŰɖŰŬɠè, çůɡɛˊŮɟɘűɞɟɘəɎ 

ˊŬɘɢɜɑŭɘŬè, çˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ɛŮ ŮˊɑˊŮŭŬè, Ŭəɧɛɖ əŬɘ çŮűŬɟɛɞůɛɏɜŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬè. ȷˊɧ Űɞɡɠ 

ˊɟɞŬɜŬűŮɟɗɏɜŰŮɠ ɞɟɘůɛɞɨɠ, ɞ ɧɟɞɠ ˊɞɡ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑŰŬɘ Ůɡɟɏɤɠ ŮɑɜŬɘ ŬɡŰɧɠ Űɞɡ 

gamification. ɄŬɟɧɚɞ ˊɞɡ Űɞ gamification ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ůŰɞɘɢŮɑŬ əŬɘ ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ 

Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ (games), ɞɘ ŭɨɞ ɏɜɜɞɘŮɠ ŭŮɜ ˊɟɏˊŮɘ ůŮ əŬɛɑŬ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ɜŬ ůɡɔɢɏɞɜŰŬɘ. 

ũɘŬ ɜŬ ŮˊɘŰŮɡɢɗŮɑ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ ŮɝɞɘəŮɑɤůɖ ɛŮ Űɖɜ ɏɜɜɞɘŬ Űɞɡ gamification ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ 

ŬɜŬɚɡɗɞɨɜ ŰŬ ŰɟɑŬ ɓŬůɘəɎ ůŰɞɘɢŮɑŬ Űɞɡ:  

 

¶ ůŰɞɘɢŮɑŬ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (game elements) 

¶ ŰŮɢɜɘəɏɠ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ (game-design techniques) 

¶ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ ɛɖ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (non-game contexts) 

  

 3.1.1 ɆŰɞɘɢŮɑŬ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ (game elements) 

  

 TŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ ɞɟɑɕɞɜŰŬɘ ɤɠ ɛɘəɟɎ əŬɘ ŭɘɎűɞɟŬ əɞɛɛɎŰɘŬ, ŰŬ ɞˊɞɑŬ 

 ůɡɔəɟɞŰɞɨɜ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘ. ȰɜŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ ɐ gamified system ŭŮɜ 

 ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɞɚɞəɚɖɟɤɛɏɜɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ, ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ɧɛɤɠ əɎˊɞɘŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ Űɞɡ. ɀŮ ɓɎůɖ 

 Űɞɜ Werbach (2012) ŰŬ ɓŬůɘəɧŰŮɟŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ Ůɜɧɠ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ ŮɑɜŬɘ:  i) ɞɘ ˊɧɜŰɞɘ (points), 

I ii) ŰŬ ŮɛɓɚɐɛŬŰŬ (badges) əŬɘ iii ) ɞɘ ˊɑɜŬəŮɠ əŬŰɎŰŬɝɖɠ (leaderboards). TŬ ˊŬɟŬˊɎɜɤ 
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 ůŰɞɘɢŮɑŬ ůɢɖɛŬŰɑɕɞɡɜ Űɖɜ ɚŮɔɧɛŮɜɖ ŰɟɘɎŭŬ  ñThe PBL triadò əŬɘ ŬˊŬɟŰɑɕɞɡɜ ɏɜŬ 

 ůɨůŰɖɛŬ gamification.  

 

 i) ɄɧɜŰɞɘ (points) 

 ɆŰŬ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ gamification ɡˊɎɟɢŮɘ ůɢŮŭɧɜ ˊɎɜŰŬ ɏɜŬ ůɨůŰɖɛŬ 

 ˊɧɜŰɤɜ. ɇɞ ůɨůŰɖɛŬ ŬɡŰɧ ˊŬɟŬəɘɜŮɑ Űɞɜ ɢɟɐůŰɖ ɜŬ əɎɜŮɘ əɎˊɞɘŮɠ ŮɜɏɟɔŮɘŮɠ 

 ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɜŬ ůɡɚɚɏɝŮɘ ˊɧɜŰɞɡɠ əŬɘ ůŰɖ ůɡɜɏɢŮɘŬ ɜŬ Űɞɡɠ ŬɝɘɞˊɞɘɐůŮɘ. Ƀɘ ˊɧɜŰɞɘ 

 ŮɜŭɏɢŮŰŬɘ ɜŬ ŬɡɝɎɜɞɜŰŬɘ, ɜŬ ɛŮɘɩɜɞɜŰŬɘ ɐ Ŭəɧɛɖ ɜŬ ˊŬɟŬɛɏɜɞɡɜ ůŰŬɗŮɟɞɑ ɛŮ ɓɎůɖ 

 əɎˊɞɘŬ ɔŮɔɞɜɧŰŬ. Ƀ Űɟɧˊɞɠ ɚŮɘŰɞɡɟɔɑŬɠ Űɤɜ ˊɧɜŰɤɜ ŮɑɜŬɘ ŭɘŰŰɧɠ. Ƀ ɢɟɐůŰɖɠ ɏɢŮɘ Űɖ 

 ŭɡɜŬŰɧŰɖŰŬ ŮɑŰŮ ɜŬ Űɞɡɠ ŮɝŬɟɔɡɟɩůŮɘ ůŮ ɡɚɘəɏɠ Ŭɛɞɘɓɏɠ ɐ ɡˊɖɟŮůɑŮɠ, ŮɑŰŮ ɚŮɘŰɞɡɟɔɞɨɜ 

 ŬɜŰŬɔɤɜɘůŰɘəɎ ɤɠ ˊɟɞɠ Űɞɡɠ Ɏɚɚɞɡɠ ɢɟɐůŰŮɠ. Ƀ Werbach (2012) ˊɟɞŰŮɑɜŮɘ 6 

 ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɞɨɠ Űɟɧˊɞɡɠ ɢɟɐůɖɠ Űɤɜ ˊɞɜŰɩɜ ůŮ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ.  

 

  1.  Oɘ ˊɧɜŰɞɘ ŭɘŬŰɖɟɞɨɜ Űɞ ůəɞɟ  

  2.  Oɘ ˊɧɜŰɞɘ ˊɟɞůŭɘɞɟɑɕɞɡɜ Űɖ ɜɑəɖ ɐ əŬɗɞɟɑɕɞɡɜ ŰŬ ůɖɛŮɑŬ Űɖɠ ɜɑəɖɠ 

  3.  Oɘ ˊɧɜŰɞɘ ůɡɜŭɏɞɡɜ Űɖɜ ˊɟɧɞŭɞ ɛŮ əɎˊɞɘŬ ŮɝɤŰŮɟɘəɐ Ŭɛɞɘɓɐ 

  4.  Ƀɘ ˊɧɜŰɞɘ ˊŬɟɏɢɞɡɜ ŬɜŬŰɟɞűɞŭɧŰɖůɖ (feedback) 

  5.  Oɘ ˊɧɜŰɞɘ ŬˊɞŭŮɘəɜɨɞɡɜ ˊɟɧɞŭɞ 

  6.  Ƀɘ ˊɧɜŰɞɘ ˊɟɞůűɏɟɞɡɜ ŭŮŭɞɛɏɜŬ Űɤɜ ˊŬɘəŰɩɜ-ɢɟɖůŰɩɜ ůŰɞɡɠ ůɢŮŭɘŬůŰɏɠ 

  ŰɏŰɞɘɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ 

 

 AɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɘɠ ˊɟɞŭɘŬɔɟŬűɏɠ Űɞɡ ŮəɎůŰɞŰŮ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ, ɞɘ 

 ůɢŮŭɘŬůŰɏɠ Űɞɡ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜ Űɞɡɠ ˊɧɜŰɞɡɠ ɛŮ ɏɜŬɜ Ŭˊɧ Űɞɡɠ ˊŬɟŬˊɎɜɤ Űɟɧˊɞɡɠ. 

 ȿɧɔɞɡ ɢɎɟɖ, Ŭɜ ɞ ůəɞˊɧɠ Űɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ŮɑɜŬɘ ɜŬ ˊɟɞɤɗɐůŮɘ Űɞɜ ŬɜŰŬɔɤɜɘůɛɧ, ŰɧŰŮ 

 ɞɘ ˊɧɜŰɞɘ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ ɤɠ ůəɞɟ, Ůɜɩ Ŭɜ ɞ ůəɞˊɧɠ ŮɑɜŬɘ ɖ ŭɘŬɟəɐɠ ŬɜŬŰɟɞűɞŭɧŰɖůɖ 

 Űɤɜ ɢɟɖůŰɩɜ, ŰɧŰŮ ɞɘ ˊɧɜŰɞɘ  ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ ɤɠ ɏɜŭŮɘɝɖ ˊɟɞɧŭɞɡ, ɢɤɟɑɠ ɧɛɤɠ ɜŬ 

 űŬɑɜŮŰŬɘ ɖ ˊɟɧɞŭɞɠ Űɤɜ Ɏɚɚɤɜ ɢɟɖůŰɩɜ (Werbach, 2012).  
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 ii ) EɛɓɚɐɛŬŰŬ (badges) 

 ɇŬ ŮɛɓɚɐɛŬŰŬ ŬˊɞŰŮɚɞɨɜ ɛɑŬ ɞˊŰɘəɐ ŬˊŮɘəɧɜɘůɖ Űɤɜ ŮˊɘŰŮɡɔɛɎŰɤɜ Ůɜɧɠ ˊŬɑəŰɖ ɛɏůŬ

  ůŮ ɛɘŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ. ɆŮ ɏɜŬ ůɨůŰɖɛŬ gamification ɞɘ ɧɟɞɘ 

 çŮɛɓɚɐɛŬŰŬè əŬɘ çŮˊɘŰŮɨɔɛŬŰŬè ˊɞɚɚɏɠ űɞɟɏɠ ŰŬɡŰɑɕɞɜŰŬɘ. ɆɨɛűɤɜŬ ɛŮ Űɞɡɠ 

 ŮɟŮɡɜɖŰɏɠ Judd Antin əŬɘ Ⱥlizabeth Churchill (2011), ɏɜŬ ɞɟɗɎ ůɢŮŭɘŬůɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ 

 Ŭˊɧŭɞůɖɠ ŮɛɓɚɖɛɎŰɤɜ ɐ ŮˊɘŰŮɡɔɛɎŰɤɜ ɏɢŮɘ ŰŬ Ůɝɐɠ 5 ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ. 

  

  1.  TŬ ŮɛɓɚɐɛŬŰŬ ˊŬɟɏɢɞɡɜ ůŰɧɢɞɡɠ ůŰɞɡɠ ɢɟɐůŰŮɠ, ŭɖɛɘɞɡɟɔɩɜŰŬɠ Űɞɡɠ 

  əɑɜɖŰɟɞ ɔɘŬ ɜŬ Űɞɡɠ ŮˊɘŰɨɢɞɡɜ. 

  2.  ɄŬɟɏɢɞɡɜ ɞŭɖɔɑŮɠ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɘɠ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰŮɠ Űɞɡ ŮəɎůŰɞŰŮ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ əŬɘ 

  Űɞɡ Űɘ ɛˊɞɟŮɑ ŬɡŰɧ ɜŬ əɎɜŮɘ. 

  3.  ȿŮɘŰɞɡɟɔɞɨɜ ɤɠ ŮɜŭŮɑɝŮɘɠ ɔɘŬ Űɞɜ əɎɗŮ ɢɟɐůŰɖ, ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ ŰŬ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜŰŬ 

  əŬɘ Űɘɠ ŮˊɘŭɧůŮɘɠ Űɞɡ. 

  4.  ȷ́ ɞŰŮɚɞɨɜ ŮɘəɞɜɘəɎ ůɨɛɓɞɚŬ ŰŬ ɞˊɞɑŬ ˊŬɟɞɡůɘɎɕɞɡɜ Űɖɜ ˊɞɟŮɑŬ əŬɘ Űɖɜ 

  ŮɛˊŮɘɟɑŬ Űɞɡ ɢɟɐůŰɖ ɛɏůŬ ůŰɞ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ. 

  5.  ȿŮɘŰɞɡɟɔɞɨɜ ɤɠ ŭŮɑəŰŮɠ ɞɛɎŭŬɠ, əŬɗɩɠ ɧůɞɘ ɏɢɞɡɜ ŰŬ ɑŭɘŬ ñbadgesò Ŭɜɐəɞɡɜ 

  ůŰɖɜ ɑŭɘŬ ɞɛɎŭŬ, ɛŮ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ ŰŬ ɏɝɡˊɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ɜŬ ŭɖɛɘɞɡɟɔɞɨɜ Űɖɜ 

  Ŭɑůɗɖůɖ Űɖɠ ŰŬɨŰɘůɖɠ.      

 

 ɇɞ ɓŬůɘəɧŰŮɟɞ ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɧ Űɤɜ ŮɛɓɚɖɛɎŰɤɜ (badges) ŮɑɜŬɘ ɖ ŮɡŮɚɘɝɑŬ Űɞɡɠ.  ɇɞ 

 Ůɨɟɞɠ Űɞɡɠ əŬɗɞɟɑɕŮŰŬɘ ɛɧɜɞ Ŭˊɧ Űɖ űŬɜŰŬůɑŬ Űɤɜ ŭɖɛɘɞɡɟɔɩɜ ŰɏŰɞɘɤɜ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ, əŬɗɩɠ əŬɘ Ŭˊɧ Űɘɠ ŬɜɎɔəŮɠ Űɖɠ ŮəɎůŰɞŰŮ ŮˊɘɢŮɑɟɖůɖɠ.  
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 iii ) ɄɑɜŬəŮɠ ȾŬŰɎŰŬɝɖɠ (leaderboards)  

 Ƀɘ ˊɑɜŬəŮɠ əŬŰɎŰŬɝɖɠ ŬˊɞŰŮɚɞɨɜ ɏɜŬ Ŭˊɧ ŰŬ ˊɘɞ ŭɖɛɞűɘɚɐ ůŰɞɘɢŮɑŬ Ůɜɧɠ ůɤůŰɎ 

 ůɢŮŭɘŬůɛɏɜɞɡ  ́ Ŭɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ. ȰɜŬɠ ˊɑɜŬəŬɠ ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɞɡůɘŬůŰɘəɎ ɛɘŬ 

 əŬŰɎŰŬɝɖ Űɤɜ ˊŬɘəŰɩɜ ɐ ɢɟɖůŰɩɜ ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɘɠ ŮˊɘŭɧůŮɘɠ əŬɘ Űɖɜ ˊɟɧɞŭɧ Űɞɡɠ ůŮ 

 əɎɗŮ ůŰɎŭɘɞ Űɞɡ ́Ŭɘɢɜɘŭɘɞɨ. ɄŬɟŬŰɖɟŮɑŰŬɘ ŭɖɚŬŭɐ ɧŰɘ ɞɘ ˊɑɜŬəŮɠ ɚŮɘŰɞɡɟɔɞɨɜ ɤɠ 

 ɘůɢɡɟɎ əɑɜɖŰɟŬ ɔɘŬ Űɞɡɠ ɢɟɐůŰŮɠ, ŭɘɧŰɘ ɞ əɎɗŮ ɏɜŬɠ ˊɟɞůˊŬɗŮɑ ɜŬ űŰɎůŮɘ ɧůɞ ˊɘɞ ɣɖɚɎ 

 ɛˊɞɟŮɑ ůŰɖɜ əŬŰɎŰŬɝɖ. Ɇɡɜɐɗɤɠ ɞɘ ˊɑɜŬəŮɠ ŮɛˊŮɟɘɏɢɞɡɜ Űɧůɞ Űɞɡɠ ˊɧɜŰɞɡɠ, ɧůɞ əŬɘ ŰŬ 

 ŮɛɓɚɐɛŬŰŬ, Ůɜɩ ŮɜŭɏɢŮŰŬɘ ɜŬ ˊŬɟɞɡůɘɎɕɞɡɜ əŬɘ ɎɚɚŮɠ ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ. ȼ ɢɟɐůɖ Űɞɡɠ ůŮ 

 ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ ɔɑɜŮŰŬɘ ɘůɞɟɟɞˊɖɛɏɜŬ, ŭɘɧŰɘ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ɏɢɞɡɜ 

 ŬɟɜɖŰɘəɎ ŬˊɞŰŮɚɏůɛŬŰŬ ɔɘŬ ɏɜŬɜ ɢɟɐůŰɖ. ɆŮ ɞɟɘůɛɏɜŮɠ ˊŮɟɘˊŰɩůŮɘɠ, ɧŰŬɜ ɏɜŬɠ ˊŬɑəŰɖɠ 

 ŬˊɏɢŮɘ ůɖɛŬɜŰɘəɎ Ŭˊɧ Űɘɠ ˊɟɩŰŮɠ ɗɏůŮɘɠ Űɞɡ ˊɑɜŬəŬ, ɜɘɩɗŮɘ ɧŰɘ Űɞ ɜŬ əŬŰŬűɏɟŮɘ ɜŬ 

 çůəŬɟűŬɚɩůŮɘè ɛŮɟɘəɏɠ ɗɏůŮɘɠ ůŰɞɜ ˊɑɜŬəŬ ŮɑɜŬɘ ŬŭɨɜŬŰɞ, ɛŮ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ ɜŬ 

 ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ ɏɚɚŮɘɣɖ əɘɜɐŰɟɞɡ (ȿŬɛˊɟɘɜɞɨ, 2015). 

  

 3.1.2 ɇŮɢɜɘəɏɠ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ (game-design techniques)  

   

 ũɘŬ ɜŬ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ ŮˊɘŰɡɢɖɛɏɜɞ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ ŭŮɜ Ŭɟəɞɨɜ ɛɧɜɞ ŰŬ 

 ůŰɞɘɢŮɑŬ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (game elements). ɄɟɏˊŮɘ ɜŬ ŬəɞɚɞɡɗŮɑ ɏɜŬ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɞ 

 ˊɚŬɑůɘɞ ůɢŮŭɑŬůɖɠ, ŭɖɚŬŭɐ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŮɠ ŰŮɢɜɘəɏɠ (game-design techniques), ɧˊɤɠ 

 Ŭəɟɘɓɩɠ  ůɡɛɓŬɑɜŮɘ ůŰŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ. ȼ ůɢŮŭɑŬůɖ Ůɜɧɠ ŰɏŰɞɘɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ŬəɞɚɞɡɗŮɑ ɛɑŬ 

 ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖ ůŰɟŬŰɖɔɘəɐ, ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ˊɞɡ ɗŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɖɗɞɨɜ ŰŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ, ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɖ ŮɛˊŮɘɟɑŬ Űɖɠ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖɠ ɜŬ ŮˊɘűɏɟŮɘ ŰŬ ŮˊɘɗɛɖŰɎ 

 ŬˊɞŰŮɚɏůɛŬŰŬ. ɇɞ ˊɚŬɑůɘɞ ůɢŮŭɑŬůɖɠ ˊɞɡ ŬɜŬűɏɟŮŰŬɘ ˊŬɟŬˊɎɜɤ ŮɑɜŬɘ ɔɜɤůŰɧ ɤɠ ɀȹȷ 

 (MDA), Ŭˊɧ ŰŬ ŬɟɢɘəɎ Űɤɜ ɚɏɝŮɤɜ ɀɖɢŬɜɘůɛɞɑ (ɀechanics), ȹɡɜŬɛɘəɏɠ (Dynamics) 

 əŬɘ ȷɘůɗɖŰɘəɎ ɆŰɞɘɢŮɑŬ (Aesthetics). ɇŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ Ůɜɧɠ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ əŬɘ əŬŰɎ ůɡɜɏˊŮɘŬ 

 Ůɜɧɠ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ŮɑɜŬɘ ɞɘ əŬɜɧɜŮɠ, Űɞ ůɨůŰɖɛŬ, Ůɜɩ ɖ ŭɘŬůəɏŭŬůɖ 

 ŬˊɞŰŮɚŮɑ Űɖɜ ɏɝɞŭɞ ˊɞɡ ˊŬɟɎɔŮŰŬɘ (Ⱦɞɡűɞɨ, 2015).  
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      ȺɘəɞɜŬ 3-1. ɆŰɞɘɢŮɑŬ ɄŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (ȾŬɜɧɜŮɠ-ɆɨůŰɖɛŬ-ȹɘŬůəɏŭŬůɖ) 

Ʉɖɔɐ: Koɡűɞɨ ȹ. (2015) 

 

 

 ȷɜŰɑůŰɞɘɢŬ ɧůɞɜ ŬűɞɟɎ ůŰɞ ˊɚŬɑůɘɞ ůɢŮŭɑŬůɖɠ Űɞ ůɢɐɛŬ ŮɑɜŬɘ Űɞ Ůɝɐɠ: 

 

 

      ȺɘəɞɜŬ 3-2. ɄɚŬɑůɘɞ ɆɢŮŭɑŬůɖɠ (MɖɢŬɜɘůɛɞɑ-ȹɡɜŬɛɘəɏɠ-ȷɘůɗɖŰɘəɎ ɆŰɞɘɢŮɑŬ) 

Ʉɖɔɐ: Koɡűɞɨ ȹ. (2015) 

 

  

 Ƀɘ ɧɟɞɘ ˊɞɡ ŬˊŬɟŰɑɕɞɡɜ Űɞ ˊɚŬɑůɘɞ ůɢŮŭɑŬůɖɠ ɀȹȷ (MDA) ŬˊɞůŬűɖɜɑɕɞɜŰŬɘ 

 Ŭəɞɚɞɨɗɤɠ ɤɠ Ůɝɐɠ (Ⱦɞɡűɞɨ, 2015): 

 a) MɖɢŬɜɘůɛɞɑ: ɄɟɧəŮɘŰŬɘ ɔɘŬ ɓŬůɘəɎ ŭɞɛɘəɎ ůŰɞɘɢŮɑŬ, ɞ ůɡɜŭɡŬůɛɧɠ Űɤɜ ɞˊɞɑɤɜ ɛŮ 

 ŭɘɎűɞɟɞɡɠ Űɟɧˊɞɡɠ, ɞŭɖɔŮɑ ůŰɖ ŭɖɛɘɞɡɟɔɑŬ ˊɞɚɨˊɚɞəɤɜ ŭɞɛɩɜ. Ƀɘ ɛɖɢŬɜɘůɛɞɑ 

 ɞɡůɘŬůŰɘəɎ ŮɑɜŬɘ Ŭɟɢɏɠ, ɞɘ ɞˊɞɑŮɠ ɛɞɘɎɕɞɡɜ ɛŮ ŬɡŰɏɠ ˊɞɡ ŭɘɏˊɞɡɜ Űɞ ɢɩɟɞ Űɖɠ ūɡůɘəɐɠ. 

 Ƀɘ ŭɡɜŬɛɘəɏɠ ɡˊɞůŰɖɟɑɕɞɜŰŬɘ Ŭˊɧ Űɞɡɠ ɛɖɢŬɜɘůɛɞɨɠ. 

 b) ȹɡɜŬɛɘəɏɠ: O əɎɗŮ Ɏɜɗɟɤˊɞɠ ŮɑɜŬɘ ɛɞɜŬŭɘəɧɠ, ɛŮ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ ŰŬ əɑɜɖŰɟŬ Űɞɡ 

 əŬɗŮɜɧɠ ɜŬ ŮɑɜŬɘ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɎ. ȷɡŰɧ ɞŭɖɔŮɑ ůŰɞ ůɡɛˊɏɟŬůɛŬ ɧŰɘ ŭŮɜ ɡˊɎɟɢŮɘ ɏɜŬɠ Űɨˊɞɠ 

 ˊŬɑəŰɖ-ɢɟɐůŰɖ. ɆɡɜŮˊɩɠ ŬˊŬɘŰŮɑŰŬɘ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɐ ˊɟɞůɏɔɔɘůɖ Ŭˊɧ Űɖɜ ˊɚŮɡɟɎ Űɤɜ 

 ůɢŮŭɘŬůŰɩɜ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ŬˊɏɜŬɜŰɘ ůŮ əɎɗŮ Űɨˊɞ 

 ˊɟɞůɤˊɘəɧŰɖŰŬɠ. Ƀ ɟɧɚɞɠ Űɤɜ ŭɡɜŬɛɘəɩɜ ɏɔəŮɘŰŬɘ ůŰɖ ŭɘŬŰɐɟɖůɖ Űɞɡ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜŰɞɠ 

 Űɞɡ ɢɟɐůŰɖ, ŬɚɚɎ əŬɘ ůŰɖɜ ůŰŬŭɘŬəɐ Ŭɨɝɖůɖ Űɖɠ ŭɡůəɞɚɑŬɠ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ. 
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 c) ȷɘůɗɖŰɘəɎ ɆŰɞɘɢŮɑŬ: ɆŮ əɎɗŮ Ɏɜɗɟɤˊɞ ŭɖɛɘɞɡɟɔŮɑŰŬɘ ɛɑŬ ůɡɜŬɘůɗɖɛŬŰɘəɐ 

 əŬŰɎůŰŬůɖ ɧŰŬɜ ŬɚɚɖɚŮˊɘŭɟɎ ɛŮ Űɞ ůɨůŰɖɛŬ. ɇŬ ŬɘůɗɖŰɘəɎ ůŰɞɘɢŮɑŬ ŬˊɞŰŮɚɞɨɜ ɛɘŬ 

 ůɡɔəŮəɟɘɛŮɜɞˊɞɑɖůɖ  Űɤɜ ɧɟɤɜ ŭɘŬůəɏŭŬůɖ əŬɘ ɣɡɢŬɔɤɔɑŬ. Ƀɘ ŮɜŬɚɚŬəŰɘəɞɑ ɧɟɞɘ 

 ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ŮɑɜŬɘ: 

¶ ȷɑůɗɖůɖ ( ɇɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮŰŬɘ ůŬɜ ŮɡɢŬɟɑůŰɖůɖ) 

¶ ūŬɜŰŬůɑŬ (ɇɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ɛŮ ůəɞˊɧ ɜŬ ˊŮɑůŮɘ Űɞɜ ˊŬɑəŰɖ) 

¶ ȷűɐɔɖůɖ (ɇɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ɤɠ ɘůŰɞɟɑŬ ɛŮ ˊɚɞəɐ) 

¶ Ʉɟɧəɚɖůɖ (Ƀ ˊŬɑəŰɖɠ ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ ɝŮˊŮɟɎůŮɘ ŮɛˊɧŭɘŬ) 

¶ ɆɡɜŮɟɔŬůɑŬ (ɇɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ɏɢŮɘ əɞɘɜɤɜɘəɐ ɡˊɧůŰŬůɖ) 

¶ ȷɜŬəɎɚɡɣɖ (ɇɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ɛŮ ůŰɧɢɞ Űɖɜ ŬɜŬəɎɚɡɣɖ) 

¶ ȰəűɟŬůɖ (ɇɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ɤɠ ŮɝŮɟŮɨɜɖůɖ Űɞɡ ŮŬɡŰɞɨ) 

¶ Ɉˊɞɓɞɚɐ (ɇɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ɤɠ ɛɏůɞ ŬɜŬɣɡɢɐɠ əŬŰɎ Űɞɜ ŮɚɏɡɗŮɟɞ ɢɟɧɜɞ) 

  

 ɀŮ ɓɎůɖ ŰŬ ˊŬɟŬˊɎɜɤ ŮˊɘɚɏɔɞɜŰŬɘ ɞɘ ŬɜŰɑůŰɞɘɢɞɘ ɛɖɢŬɜɘůɛɞɑ əŬɘ ŭɡɜŬɛɘəɏɠ, 

 ɩůŰŮ ɜŬ ŮˊɘŰŮɡɢɗŮɑ ɞ ůŰɧɢɞɠ, ŭɖɚŬŭɐ ůɤůŰɐ ůɢŮŭɑŬůɖ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ 

 ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ. ȼ əŬŰŬɜɧɖůɖ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ, ɤɠ ŭɡɜŬɛɘəɩɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ əŬɘ ɖ 

 ɛɞɜŬŭɘəɧŰɖŰŬ əɎɗŮ əŬŰɖɔɞɟɑŬɠ ˊŬɘəŰɩɜ, ɓɞɖɗɎ ůŰɖɜ ŬɜɎˊŰɡɝɖ ŰŮɢɜɘəɩɜ ɔɘŬ ůɤůŰɐ 

 ˊɟɞůɏɔɔɘůɖ əŬɘ ůɢŮŭɑŬůɖ ŰɏŰɞɘɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ. 

 

 3.1.3 ɄŮɟɘɓɎɚɚɞɜ ɛɖ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (non-game contexts)  

 

 ȼ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖ, ɧˊɤɠ ɔɑɜŮŰŬɘ ŬɜŰɘɚɖˊŰɧ Ŭˊɧ Űɞɜ ɞɟɘůɛɧ ˊɞɡ ŬɜŬűɏɟɗɖəŮ 

 ůŰɖɜ ŮɜɧŰɖŰŬ 3.1, ́ ɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ůŮ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ ɛɖ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (non-game contexts). 

 Oɘ Werbach & Hunter (2012) ŬɜŬűɏɟɞɡɜ ɧŰɘ ɔɘŬ Űɞ ůɤůŰɧ ůɢŮŭɘŬůɛɧ Ůɜɧɠ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ, ůɖɛŬɜŰɘəɐ ˊɟɞɦˊɧɗŮůɖ ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɖ ŮɜůɤɛɎŰɤůɖ Űɤɜ 

 ůɡůŰŬŰɘəɩɜ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ əŬɘ ɖ ŬˊɞŰŮɚŮůɛŬŰɘəɐ ŮűŬɟɛɞɔɐ Űɞɡɠ ůŰɞɜ ˊɟŬɔɛŬŰɘəɧ 

 əɧůɛɞ. 

  

 ȼ ŭɞɛɐ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ŭŮɜ ˊŮɟɘɚŬɛɓɎɜŮɘ Űɞ űŬɜŰŬůŰɘəɧ 

 əɧůɛɞ ˊɞɡ ɢŬɟŬəŰɖɟɑɕŮɘ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘ. ɆŰŬ ˊɚŬɑůɘŬ Űɤɜ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɤɜ, ɞ ůəɞˊɧɠ Ůɜɧɠ 

 ŰɏŰɞɘɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ŮɑɜŬɘ ˊɞɚɡŭɘɎůŰŬŰɞɠ. Ƀɘ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜ Űɖɜ ˊɟŬəŰɘəɐ 
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 ŬɡŰɐ ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɜŬ Ŭɡɝɐůɞɡɜ Űɖɜ ˊŬɟŬɔɤɔɘəɧŰɖŰɎ Űɞɡɠ, ɜŬ Ŭɝɘɞɚɞɔɐůɞɡɜ Űɞ 

 ˊɟɞůɤˊɘəɧ Űɞɡɠ, ŮɜɗŬɟɟɨɜɞɜŰŬɠ ́ ŬɟɎɚɚɖɚŬ Űɖɜ əŬɘɜɞŰɞɛɑŬ əŬɘ Űɘɠ ůɢɏůŮɘɠ ɛŮŰŬɝɨ Űɞɡ 

 Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ. 

 

 ũɑɜŮŰŬɘ ŬɜŰɘɚɖˊŰɧ ɧŰɘ ůŮ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ ŮˊɘəɟŬŰɞɨɜ ůŰɞɘɢŮɑŬ 

 ɟŮŬɚɘůɛɞɨ əŬɘ ɧɢɘ űŬɜŰŬůɑŬɠ, ɧˊɤɠ ůɡɛɓŬɑɜŮɘ ůŮ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘ. ɄŬɟŬŰɖɟŮɑŰŬɘ ɧɛɤɠ Űɞ 

 ˊŬɘɔɜɘɩŭŮɠ ůŰɞɘɢŮɑɞ, Űɞ ɞˊɞɑɞ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ůɡɜɡˊɎɟɝŮɘ ɛŮ Űɞ ůəɞˊɧ ɛɘŬɠ ŮˊɘɢŮɑɟɖůɖɠ, 

 Ŭűɞɨ ɧɛɤɠ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɖɗɞɨɜ əŬŰɎɚɚɖɚŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ (game elements) əŬɘ 

 ŰŮɢɜɘəɏɠ (game-design techniques) ɔɘŬ Űɖ ŭɘŬɛɧɟűɤůɖ ɏɜɞɠ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖɠ (ȿŬɛˊɟɘɜɞɨ, 2015). Ⱥˊɞɛɏɜɤɠ, ɖ ɞɡůɘŬůŰɘəɐ ŭɘŬűɞɟɎ Űɖɠ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖɠ Ŭˊɧ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ŮɑɜŬɘ ɧŰɘ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ, 

 ɢɤɟɑɠ ɧɛɤɠ ɜŬ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ ˊŬɘɢɜɑŭɘ. 

  

 3.2 ȽůŰɞɟɘəɐ Ůɝɏɚɘɝɖ Űɞɡ Gamification 

 

ɄŬɟɞɡůɘɎɕŮŰŬɘ Űɞ ɢɟɞɜɞɚɧɔɘɞ Űɖɠ Ůɝɏɚɘɝɖɠ Űɞɡ gamification əŬŰɎ Dale (2014): 

 

 1980 

 ɄɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ɖ ˊɟɩŰɖ ŮɛűɎɜɘůɖ Űɞɡ ɧɟɞɡ ůŮ ŮˊɘůŰɖɛɞɜɘəɎ ɎɟɗɟŬ əŬɘ ɓɘɓɚɑŬ, 

 əŬɗɩɠ  ŬɟɢɑɕŮɘ ɜŬ ŬˊŬůɢɞɚŮɑ ŬɟəŮŰɞɨɠ ŮɟŮɡɜɖŰɏɠ, ŬɜŬűɞɟɘəɎ ɧɛɤɠ ɛŮ Űɞ gamification 

 ůŰɖɜ ŮəˊŬɑŭŮɡůɖ. 

 

  2002/2003 

 Ƀ Nick Pelling ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ Űɞɜ ɧɟɞ gamification ɔɘŬ ɜŬ ˊŮɟɘɔɟɎɣŮɘ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ˊɞɡ ɖ 

 ŭɞɡɚŮɘɎ Űɞɡ ɤɠ ɛɖɢŬɜɘəɧɠ ɚɞɔɘůɛɘəɞɨ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ɔɑɜŮɘ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟɞ ŭɘŬůəŮŭŬůŰɘəɐ. 

 ȽŭɟɨŮŰŬɘ ɖ Conudra, ɖ ɞˊɞɑŬ ɐŰŬɜ ɖ ˊɟɩŰɖ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ ˊŬɟŮɑɢŮ ɡˊɖɟŮůɑŮɠ ˊɟɞɠ ɎɚɚŮɠ 

 ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ˊɞɡ ɛˊɞɟɞɨɜ ɜŬ ŮűŬɟɛɧůɞɡɜ Űɞ gamification ůŰŬ 

 ɟ́ɞɥɧɜŰŬ Űɞɡɠ. 
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 2005 

 ȹɖɛɘɞɡɟɔɞɨɜŰŬɘ ŰŬ ˊɟɩŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ Ŭˊɧ Űɖɜ ŬɛŮɟɘəɎɜɘəɖ ŮŰŬɘɟɑŬ 

 Bunchball. ɆɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ, ŭɖɛɘɞɨɟɔɖůŮ ɛɑŬ ɞɚɞəɚɖɟɤɛɏɜɖ ˊɚŬŰűɧɟɛŬ gamification 

 ɔɘŬ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ, ɖ ɞˊɞɑŬ ŮɑɢŮ ůŰɞɘɢŮɑŬ ɧˊɤɠ ˊɧɜŰɞɡɠ, ŮɛɓɚɐɛŬŰŬ, ŬɚɚɎ əŬɘ ˊɑɜŬəŮɠ 

 əŬŰɎŰŬɝɖɠ. 

 

 2011 

 O ɧɟɞɠ gamification ɔɑɜŮŰŬɘ ɘŭɘŬɑŰŮɟŬ ŭɖɛɞűɘɚɐɠ ɚɧɔɤ Űɖɠ ŮɡɟŮɑŬɠ ŭɘɎŭɞůɖɠ Űɞɡ 

 Internet. ɇɞ ɚŮɝɘəɧ Ƀxford  ŬɜŬŭŮɘəɜɨŮɘ Űɞɜ ɧɟɞ gamification ɤɠ ɚɏɝɖ Űɖɠ ɢɟɞɜɘɎɠ, Ůɜɩ 

 Űɖɜ ɑŭɘŬ ɢɟɞɜɘɎ ŰŬ ɏůɞŭŬ Ŭˊɧ Űɘɠ ŮűŬɟɛɞɔɏɠ Űɞɡ gamification ŬɜɏɟɢɞɜŰŬɘ ůŮ 100 

 ŮəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ ŭɞɚɎɟɘŬ ˊŬɔəɞůɛɑɤɠ.  

  

 2014 

 ɇŬ ɏůɞŭŬ Ŭˊɧ Űɘɠ ŭɘɎűɞɟŮɠ ŮűŬɟɛɞɔɏɠ Űɞɡ gamification ˊɟɞɓɚɏˊŮŰŬɘ ɜŬ űŰɎůɞɡɜ ŰŬ 

 2.8 ŭɘůŮəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ ŭɞɚɎɟɘŬ ɛɏɢɟɘ Űɞ 2016. 

   

 H ŭɘŬɟəɐɠ ŬɜŬɔɜɤɟɘůɘɛɧŰɖŰŬ Űɞɡ ɧɟɞɡ gamification, Ŭˊɧ ɞɚɞɏɜŬ əŬɘ 

 ˊŮɟɘůůɧŰŮɟɞɡɠ Ŭɜɗɟɩˊɞɡɠ, ŮɑɜŬɘ ůɡɜɏˊŮɘŬ Űɖɠ ŮɝɞɘəŮɑɤůɐɠ Űɞɡɠ ɛŮ ŰŬ ɓɘɜŰŮɞˊŬɘɢɜɑŭɘŬ 

 əŬɘ Űɖ ɟŬɔŭŬɑŬ Ŭɨɝɖůɖ Űɖɠ ŰŮɢɜɞɚɞɔɑŬɠ. ȼ ɓɘɞɛɖɢŬɜɑŬ Űɞɡ gamification ɔɜɤɟɑɕŮɘ 

 ŰŮɟɎůŰɘŬ ŬɜɎˊŰɡɝɖ əŬɘ ɖ ŬɝɑŬ Űɖɠ ŬɜŬɛɏɜŮŰŬɘ ůŰŬ 5.5 ŭɘůŮəŬŰɞɛɛɨɟɘŬ ŭɞɚɎɟɘŬ ɛɏɢɟɘ 

 Űɞ 2018. ɄŬɟŬəɎŰɤ ŬˊŮɘəɞɜɑɕŮŰŬɘ ɖ Ůɝɏɚɘɝɖ əŬɘ ɖ ˊɟɧɞŭɞɠ Űɤɜ ɜɏɤɜ 

 ŰŮɢɜɞɚɞɔɘɩɜ  ɛŮ Űɞɜ ɚŮɔɧɛŮɜɞ çKɨəɚɞ Űɞɡ Gartnerè. ɇɞ gamification ɏɢŮɘ ˊɚɏɞɜ 

 ˊɟŬəŰɘəɐ ŬɝɑŬ ɔɘŬ Űɘɠ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ, ɛɏůŬ Ŭˊɧ Űɘɠ ŭɘɎűɞɟŮɠ ŮűŬɟɛɞɔɏɠ Űɞɡ. 
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           ȺɘəɞɜŬ 3-3. Kɨəɚɞɠ Gartner  

Ʉɖɔɐ: www.gartner.com [10/11/2018] 

 

  

 O Gartner Űɞ 2011 ŮɑɢŮ ˊɟɞɓɚɏɣŮɘ ɧŰɘ, ɛɏɢɟɘ Űɞ 2014 ˊɎɜɤ Ŭˊɧ 1400 ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ 

 ˊŬɔəɞůɛɑɤɠ ɗŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜ əɎˊɞɘɞɡ Ůɑŭɞɡɠ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ɔɘŬ ɜŬ 

 Ŭɝɘɞɚɞɔɞɨɜ Űɞ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞ ŭɡɜŬɛɘəɧ Űɞɡɠ. ɀɘŬ ɘŭɘŬɑŰŮɟŬ ůɖɛŬɜŰɘəɐ ˊɟɧɓɚŮɣɐ Űɞɡ ɐŰŬɜ 

 Ůˊɑůɖɠ ɧŰɘ ɛɏɢɟɘ ŰŬ Űɏɚɖ Űɞɡ 2014, Űɞ 80% Űɤɜ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɤɜ ˊɞɡ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜ 

 ŰɏŰɞɘɞɡ Ůɑŭɞɡɠ ůɡůŰɐɛŬŰŬ, ŭŮɜ ɗŬ ˊɟɞůɏɔɔɘɕŬɜ ŰŬ ŮˊɘɗɡɛɖŰɎ ŬˊɞŰŮɚɏůɛŬŰŬ ˊɞɡ 

 ůŰɧɢŮɡŬɜ, ɚɧɔɤ Űɞɡ əŬəɞɨ ůɢŮŭɘŬůɛɞɨ Űɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ŬɡŰɩɜ (Koɡűɞɨ, 2015).  
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 3.3 BɘɓɚɘɞɔɟŬűɘəɐ Ůˊɘůəɧˊɖůɖ Űɞɡ Gamification ůŰɖ ȹ.ȷ.ȹ 

 

TŬ ŰŮɚŮɡŰŬɑŬ ɢɟɧɜɘŬ ɞɚɞɏɜŬ əŬɘ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟŮɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ 

ˊŬɑɔɜɘŬ ɐ gamified systems ůŰɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ ŮɟɔŬɕɞɛɏɜɤɜ. ɄŬɟɧɚɞ ˊɞɡ ɏɜŬ 

ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ ɢŬɟŬəŰɖɟɑɕŮŰŬɘ Ŭˊɧ ˊɞɚɚɏɠ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰŮɠ, ŮɚɎɢɘůŰŬ ŮɑɜŬɘ ɔɜɤůŰɎ ɔɘŬ 

Űɖɜ ɣɡɢɞɚɞɔɘəɐ ŮˊɑŭɟŬůɖ ˊɞɡ ŬɡŰɧ ŮˊɘűɏɟŮɘ ůŰɖ ůɡɛˊŮɟɘűɞɟɎ Űɞɡ ŮəɎůŰɞŰŮ 

ɡˊɞɣɐűɘɞɡ. Ƀɘ Chow & Chapman (2013) ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɑɖůŬɜ ɏɟŮɡɜŬ, ŮɝŮŰɎɕɞɜŰŬɠ 

ɗŮɤɟɖŰɘəɎ əŬɘ ŮɛˊŮɘɟɘəɎ ŮɡɟɐɛŬŰŬ ůŰɞɜ ŰɞɛɏŬ Űɖɠ ɣɡɢɞɚɞɔɑŬɠ, ɛŮ ůəɞˊɧ ɜŬ 

əŬŰŬɜɞɐůɞɡɜ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ɛŮ Űɞɜ ɞˊɞɑɞ ɞɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɘ ŮˊɖɟŮɎɕɞɜŰŬɘ Ŭˊɧ Űɞ gamification.  

 

H əŬŰŬɜɧɖůɖ Űɤɜ ɛɖɢŬɜɘůɛɩɜ əŬɘ Űɞɡ Űɟɧˊɞɡ ɛŮ Űɞɜ ɞˊɞɑɞ ŮűŬɟɛɧɕŮŰŬɘ ɖ ɣɡɢɞɚɞɔɑŬ 

ůŰŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ŮɑɜŬɘ ɘŭɘŬɑŰŮɟŬ ůɖɛŬɜŰɘəɐ, ŭɘɧŰɘ ɓɞɖɗɎŮɘ ůŰɞ ůɢŮŭɘŬůɛɧ 

ŰɏŰɞɘɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ əŬɘ ŮˊɘűɏɟŮɘ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ ŬˊɞŰŮɚŮůɛŬŰɘəɧŰɖŰŬ ůŮ ŭɘŬŭɘəŬůɑŮɠ 

ɧˊɤɠ ŬɡŰɐ Űɖɠ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. ɇɞ ŮɔɢŮɑɟɖɛŬ Űɤɜ ˊɟɞŬɜŬűŮɟɗɏɜŰɤɜ 

ɛŮɚŮŰɖŰɩɜ ɏɔəŮɘŰŬɘ ůŰɖɜ ɡɘɞɗɏŰɖůɖ ɞɟɘůɛɏɜɤɜ əɚŬůɘəɩɜ ɗŮɤɟɘɩɜ Űɖɠ ɣɡɢɞɚɞɔɑŬɠ, ɛŮ 

ůəɞˊɧ Űɖɜ əŬŰŬɜɧɖůɖ ɔɘŬ Űɞ ˊɤɠ ɏɜŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɧ ˊŬɑɔɜɘɞ ŮˊɘŭɟɎ ůŮ ɏɜŬ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ 

ɛɖ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ, ɧˊɤɠ ŮɑɜŬɘ ŬɡŰɧ Űɖɠ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ.  

 

H ˊɟɧůɚɖɣɖ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ ɛɑŬ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ əŬŰɎ Űɖɜ ɞˊɞɑŬ ɞɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɘ 

ůɢɖɛŬŰɑɕɞɡɜ ɛɑŬ ɔŮɜɘəɧŰŮɟɖ ŮɜŰɨˊɤůɖ ɔɘŬ Űɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ůŰɖɜ ɞˊɞɑŬ ŬɘŰɞɨɜŰŬɘ, ɔɘŬ Űɖ 

ɗɏůɖ ŮɟɔŬůɑŬɠ ˊɞɡ Űɞɡɠ ŮɜŭɘŬűɏɟŮɘ. Ƀɘ Chow & Chapman (2013) ůŰɖɜ ɛŮɚɏŰɖ Űɞɡɠ 

ŮɝŮŰɎɕɞɡɜ Űɞ ɟɧɚɞ ˊɞɡ ŭɘŬŭɟŬɛŬŰɑɕŮɘ Űɞ gamification ůŰɖ ůɡɛˊŮɟɘűɞɟɎ Űɤɜ 

ɡˊɞɣɐűɘɤɜ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɤɜ, əŬŰɎ ŰŬ ŭɘɎűɞɟŬ ůŰɎŭɘŬ ůŰɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬɠ Űɖɠ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ. 

ɆŰŬ ˊɟɩŰŬ ůŰɎŭɘŬ Űɖɠ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬɠ ɏɢŮɘ ˊŬɟŬŰɖɟɖɗŮɑ ˊɤɠ ɞɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɘ ŭŮɜ ŭɘŬɗɏŰɞɡɜ 

ŬɟəŮŰɏɠ ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ ɔɘŬ Űɖ ɗɏůɖ ˊɞɡ ŬɘŰɞɨɜŰŬɘ, ɛŮ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ ɜŬ ŮɑɜŬɘ ɚɘɔɧŰŮɟɞ 

ŭɘŬŰŮɗŮɘɛɏɜɞɘ ɜŬ ŬˊɞŭŮɢŰɞɨɜ ˊɟɞůűɞɟɏɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ ˊɞɡ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ Űɞɡɠ ˊɟɞŰŬɗɞɨɜ. ȰɜŬɠ 

Űɟɧˊɞɠ ɔɘŬ ɜŬ ŬɡɝɖɗŮɑ Űɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ Űɞɡɠ ŮɑɜŬɘ ɛɏůɤ Űɖɠ ˊŬɟɞɢɐɠ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟɤɜ 

ˊɚɖɟɞűɞɟɘɩɜ. ȷɡŰɧ ŮˊɘŰɡɔɢɎɜŮŰŬɘ ɛɏůɤ Űɖɠ ˊɟɞůɞɛɞɑɤůɖɠ ˊɞɡ ˊɟɞůűɏɟɞɡɜ ŰŬ 

ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ. Ƀ ůɤůŰɧɠ ůɢŮŭɘŬůɛɧɠ Űɞɡɠ əŬɘ ɞɘ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰɏɠ Űɞɡɠ ŬˊɞŰŮɚɞɨɜ 

ɏɜŬ ɢɟɐůɘɛɞ ŮɟɔŬɚŮɑɞ ɔɘŬ Űɘɠ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ əŬɘ Űɞɡɠ ɞɟɔŬɜɘůɛɞɨɠ, ɛŮ ůŰɧɢɞ Űɖɜ 

ˊɟɞůɏɚəɡůɖ ɛŮɔɎɚɞɡ Ůɨɟɞɡɠ ɡˊɞɣɖűɑɤɜ. ȼ ɘŭɏŬ ŬɡŰɐ ůɡɛɓŬŭɑɕŮɘ ɛŮ Űɖ ɓɏɚŰɘůŰɖ 

ˊɟŬəŰɘəɐ ˊɞɡ ŬəɞɚɞɡɗŮɑ ɛɘŬ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. Ʉɟɞůɏɚəɡůɖ ŭɖɚŬŭɐ 

ɛŮɔɎɚɞɡ Ŭɟɘɗɛɞɨ ŬɘŰɞɨɜŰɤɜ, ŭɑɜŮɘ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ ŮɡŮɚɘɝɑŬ ůŮ ɛɘŬ ŮŰŬɘɟɑŬ, ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɜŬ 

ŮˊɘɚɏɝŮɘ Űɞɡɠ əŬŰŬɚɚɖɚɧŰŮɟɞɡɠ. Ƀɘ ˊɟɞŬɜŬűŮɟɗɏɜŰŮɠ ŮɟŮɡɜɖŰɏɠ əŬŰŬɚɐɔɞɡɜ ɧŰɘ Űɞ 
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gamification ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɏɜŬ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ, ɛɏůŬ ůŰɞ ɞˊɞɑɞ ŭɘŬŭɑŭɞɜŰŬɘ ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ ɔɘŬ 

Űɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ, ɛŮ ůəɞˊɧ Űɖɜ ˊɟɞůɏɚəɡůɖ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɞɡ űɎůɛŬŰɞɠ ɡˊɞɣɖűɑɤɜ əŬɘ ŰŮɚɘəɎ 

Űɖɜ Ůˊɘɚɞɔɐ Űɤɜ əŬŰŬɚɚɖɚɧŰŮɟɤɜ Ŭˊɧ Űɖɜ ŮəɎůŰɞŰŮ ŮŰŬɘɟɑŬ. 

 

ȰɜŬ ˊŬɟɎŭŮɘɔɛŬ ˊɞɡ ŬɝɑɕŮɘ ɜŬ ŬɜŬűŮɟɗŮɑ, ŮɑɜŬɘ ŬɡŰɧ Űɖɠ ŬɚɡůɑŭŬɠ ɝŮɜɞŭɞɢŮɑɤɜ 

Marriott Hotels, ɖ ɞˊɞɑŬ əɡəɚɞűɧɟɖůŮ ɛɏůɤ Űɞɡ Facebook ɏɜŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɧ ˊŬɑɔɜɘɞ 

ɛŮ Űɞ ɧɜɞɛŬ ɀyMarriottHotel, Űɞ ɞˊɞɑɞ ɏŭɘɜŮ Űɖ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰŬ ůŰɞɡɠ ˊŬɑəŰŮɠ ɜŬ 

ŭɘŬŭɟŬɛŬŰɑůɞɡɜ Űɞ ɟɧɚɞ Ůɜɧɠ ɛɎɜŬŰɕŮɟ ɝŮɜɞŭɞɢŮɑɞɡ. Ƀ ůəɞˊɧɠ ɐŰŬɜ ɜŬ ˊɟɞůŮɚəɨůŮɘ 

ˊɟɞůɤˊɘəɧ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɩɜ ŮɗɜɘəɞŰɐŰɤɜ, ˊŬɟɏɢɞɜŰɎɠ Űɞɡɠ ŬɡŰɧ Űɞ ŮɟɔŬɚŮɑɞ ɛŮ ůəɞˊɧ ɜŬ 

əŬŰŬɜɞɐůɞɡɜ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ɚŮɘŰɞɡɟɔɑŬɠ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ, ŬɚɚɎ əŬɘ Űɘɠ ŬɟɛɞŭɘɧŰɖŰŮɠ Űɞɡ 

ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɞɡ ˊɧůŰɞɡ Lopez (2011).  

 

Ƀɘ Simpson & Jenkins (2015) ́ ɟŬɔɛŬŰɞˊɞɑɖůŬɜ ɏɟŮɡɜŬ ɔɘŬ Űɞɡɠ Űɟɧˊɞɡɠ ɛŮ Űɞɡɠ 

ɞˊɞɑɞɡɠ ɛˊɞɟɞɨɜ ɜŬ ŮűŬɟɛɞůŰɞɨɜ ŰŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ 

ŭɡɜŬɛɘəɞɨ. ȼ ɢɟɐůɖ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ Ŭˊɧ Űɘɠ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ ŭŮɜ ɏɢŮɘ ɤɠ 

ůŰɧɢɞ ɜŬ ŭɖɛɘɞɡɟɔɐůŮɘ ɛɘŬ ɛɞɜŬŭɘəɐ ŮɛˊŮɘɟɑŬ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ ůŰɞɡɠ ɢɟɐůŰŮɠ. ȷɜŰɑɗŮŰŬ, 

ůŰɞɢŮɨŮɘ ůŰɞ ɜŬ ŮɜɗŬɟɟɨɜŮɘ Űɞɡɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ ɜŬ ˊɟɎŰŰɞɡɜ ůɨɛűɤɜŬ ɛŮ Űɞɡɠ ůŰɧɢɞɡɠ 

Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ, Ůɜɩ ůɡɔɢɟɧɜɤɠ ɔɘɜɧɜŰŬɘ ɞɚɞɏɜŬ əŬɘ əŬɚɨŰŮɟɞɘ ůŮ ŬɡŰɧ ˊɞɡ əɎɜɞɡɜ. ȼ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖ ɚɞɘˊɧɜ, ůŰɞɜ ŰɞɛɏŬ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ,  ŬˊɞŰŮɚŮɑ 

ɛɘŬ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ ɛŮ ˊɟɞůŬɜŬŰɞɚɘůɛɧ Űɖɜ ɑŭɘŬ Űɖɜ ŮˊɘɢŮɑɟɖůɖ, Űɖɜ ˊɟɞɩɗɖůɖ Űɖɠ ŭɟɎůɖɠ 

Űɖɠ əŬɘ Űɖɜ ŮˊɑŰŮɡɝɖ Űɤɜ ůŰɧɢɤɜ Űɖɠ.  

 

ɈˊɎɟɢɞɡɜ ŬɟəŮŰɞɑ Űɟɧˊɞɘ ɛŮ Űɞɡɠ ɞˊɞɑɞɡɠ ɏɜɜɞɘŮɠ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ ɛˊɞɟɞɨɜ ɜŬ 

ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɖɗɞɨɜ ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ: 

 

i) Ʉɟɞůɏɚəɡůɖ: Ƀɘ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ŬɜŬɕɖŰɞɨɜ ŭɡɜŬɛɘəɞɨɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ ɛŮ ŭɖɛɘɞɡɟɔɘəɐ ůəɏɣɖ 

əŬɘ ɘůɢɡɟɐ ŬɜŰɑɚɖɣɖ. ɋůŰɧůɞ, ɚɑɔŮɠ ŮɑɜŬɘ ŮəŮɑɜŮɠ ɞɘ ɞˊɞɑŮɠ ɏɢɞɡɜ ůɢŮŭɘɎůŮɘ ůɤůŰɎ Űɘɠ 

ŭɘŬŭɘəŬůɑŮɠ ˊɞɡ ŬˊŬɘŰɞɨɜŰŬɘ ɔɘŬ Űɖɜ Ůˊɘɚɞɔɐ Űɤɜ əŬŰɎɚɚɖɚɤɜ ɡˊɞɣɐűɘɤɜ. ȼ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖ Űɤɜ ŭɘŬŭɘəŬůɘɩɜ Űɖɠ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ əŬɘ Ůˊɘɚɞɔɐɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ ŬˊɞŰŮɚŮɑ 

ɏɜŬɜ Űɟɧˊɞ ɛŮ Űɞɜ ɞˊɞɑɞ ɞɘ ɛɎɜŬŰɕŮɟ ɛˊɞɟɞɨɜ ɜŬ ŬɜŬɔɜɤɟɑůɞɡɜ Űɞɜ ɘŭŬɜɘəɧ ɡˊɞɣɐűɘɞ. 
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ii ) ȰɜŰŬɝɖ: TŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ ŮɑɜŬɘ ˊɞɚɨ ŬˊɞŰŮɚŮůɛŬŰɘəɎ, ɡˊɧ Űɖɜ ɏɜɜɞɘŬ ɧŰɘ 

ˊɟɞůűɏɟɞɡɜ əŬɗɞŭɐɔɖůɖ əŬɘ ŬɜŬŰɟɞűɞŭɧŰɖůɖ (feedback) ůŰɞɡɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ 

ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɞ Űɘ ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ əɎɜɞɡɜ. ȼ ɢɟɐůɖ ŰɏŰɞɘɤɜ ůŰɞɘɢŮɑɤɜ ŮɜɗŬɟɟɨɜŮɘ Űɖ ɛɎɗɖůɖ 

ɛŮ ůəɞˊɧ Űɖɜ ŬɜɎˊŰɡɝɖ ɘəŬɜɞŰɐŰɤɜ. ȼ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɑɖůɖ Ůɜɜɞɘɩɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ, ůŰɖ 

ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ Űɖɠ ɏɜŰŬɝɖɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ, ɓɞɖɗɎ Űɞɡɠ ɜɏɞɡɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ ɜŬ əŬŰŬɜɞɐůɞɡɜ 

Űɞɜ Űɟɧˊɞ ɚŮɘŰɞɡɟɔɑŬɠ əŬɘ Űɞɡɠ ůŰɧɢɞɡɠ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ, ɛŮ ɏɜŬɜ ŮɡɢɎɟɘůŰɞ əŬɘ 

ŭɘŬůəŮŭŬůŰɘəɧ Űɟɧˊɞ. 

 

iii ) MɎɗɖůɖ & ȷɜɎˊŰɡɝɖ: ȼ ɢɟɐůɖ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ ůŰɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ Űɖɠ 

ɛɎɗɖůɖɠ əŬɘ Űɖɠ ŬɜɎˊŰɡɝɖɠ ˊɟɞůűɏɟŮɘ ůŰɞɜ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞ ɔɜɩůŮɘɠ, ɛŮ ůəɞˊɧ ɜŬ 

ŬɜŬˊŰɨɝŮɘ Űɘɠ ɘəŬɜɧŰɖŰɏɠ Űɞɡ. O ůɤůŰɧɠ ůɢŮŭɘŬůɛɧɠ Űɞɡɠ, ŮˊɘŰɟɏˊŮɘ ůŰɞɡɠ 

ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ ɜŬ ŬɜŬˊŰɨɝɞɡɜ Űɘɠ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰɏɠ Űɞɡɠ, ŬɜŬɚŬɛɓɎɜɞɜŰŬɠ ˊɟɤŰɞɓɞɡɚɑŮɠ əŬɘ 

ˊŬɑɟɜɞɜŰŬɠ ɟɘɣɞəɑɜŭɡɜŮɠ ŬˊɞűɎůŮɘɠ, ɛɏůŬ ůŮ ɏɜŬ ŬůűŬɚɏɠ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ ɧˊɤɠ ŮɑɜŬɘ ŬɡŰɧ 

Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ. 

 

iv) ȺɜŬůɢɧɚɖůɖ:  ɇŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘŬ ŭɖɛɘɞɡɟɔɞɨɜ ɏɜŬ ůɡɜŬɘůɗɖɛŬŰɘəɧ ˊɚŬɑůɘɞ ɔɘŬ Űɞɜ 

ˊŬɑəŰɖ, Űɞ ɞˊɞɑɞ ɓŬůɑɕŮŰŬɘ ůŰɖ ɜɞůŰŬɚɔɑŬ, Űɖɜ ˊŮɟɘɏɟɔŮɘŬ, Űɖɜ ɞˊŰɘəɐ ŮɛűɎɜɘůɖ, ŬɚɚɎ 

əŬɘ ůŰɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ ́ ɞɡ ́ ŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ ɞ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɠ. ȼ Ŭɝɘɞˊɞɑɖůɖ ŬɡŰɩɜ Űɤɜ Ůɜɜɞɘɩɜ 

ɛɏůŬ ůŰɞ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ ŮɜɘůɢɨŮɘ Űɖɜ ŮɜŬůɢɧɚɖůɖ Űɤɜ ɡˊŬɚɚɐɚɤɜ, 

ˊɟɞɓɎɚɚɞɜŰɎɠ Űɞɡɠ ɛɘŬ Ŭɑůɗɖůɖ ŭɘŬůəɏŭŬůɖɠ, ɚɧɔɤ Űɖɠ űɨůɖɠ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ 

ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ.  

 

v) ȹɘŬŰɐɟɖůɖ ȺɜŭɘŬűɏɟɞɜŰɞɠ: H ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖ ɓɞɖɗɎŮɘ ůŰɖ ŭɘŬŰɐɟɖůɖ Űɞɡ 

ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜŰɞɠ Űɤɜ ŮɟɔŬɕɞɛɏɜɤɜ ɔɘŬ ɛɘŬ ŭɟŬůŰɖɟɘɧŰɖŰŬ, ɛɏůɤ Űɖɠ ŮɜɗɎɟɟɡɜůɖɠ ˊɞɡ 

ˊɟɞůűɏɟŮɘ ɔɘŬ ŬɜɎɚɖɣɖ ˊɟɤŰɞɓɞɡɚɑŬɠ. ɀɏůŬ ůŰɞ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ Ůɜɧɠ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ 

ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ɞ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɠ ŮəŰŮɚŮɑ ůɡɜɖɗɘůɛɏɜŮɠ ŮɟɔŬůɑŮɠ ɛŮ ŭɘŬŭɟŬůŰɘəɧ Űɟɧˊɞ. 

 

ȰɜŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɧ ˊŬɑɔɜɘɞ ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ ůɢŮŭɘɎɕŮŰŬɘ ůɤůŰɎ, ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɞɜ ůəɞˊɧ ˊɞɡ 

ŮɝɡˊɖɟŮŰŮɑ, ŬɚɚɎ əŬɘ Űɘɠ ŬɜɎɔəŮɠ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ. Oɘ Simpson & Jenkins (2015) 

ŬɜŬűɏɟɞɡɜ ŮɜɜɘɎ ˊŬɟɎɔɞɜŰŮɠ ˊɞɡ ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ ɚŬɛɓɎɜɞɜŰŬɘ ůɞɓŬɟɎ ɡˊɧɣɘɜ (9Pôs of 

gamification) ůŰɞ ůɢŮŭɘŬůɛɧ Ůɜɧɠ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ: 
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¶ Ɇəɞˊɧɠ (Purpose) 

¶ Ʉɟɞůɤˊɘəɧ ȾɑɜɖŰɟɞ (Personal motivation) 

¶ Eˊɑŭɞůɖ (Performance) 

¶ Ʉɟɧɞŭɞɠ (Progression) 

¶ ɆɡɛɛŮŰɞɢɐ (Participation) 

¶ ɆɡɜŮɟɔŬůɑŬ (Partnership) 

¶ ȹɡɜŬŰɧŰɖŰŮɠ (Potential) 

¶ ɄŬɑəŰŮɠ (Players) 

¶ ɄɞɚɘŰɘəɐ ŮŰŬɘɟɑŬɠ (Politics) 

 

 ȽŭɘŬɑŰŮɟɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ ɖ ɛŮɚɏŰɖ Űɤɜ Armstrong, Collmus & Landers 

 (2016) ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɘɠ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰŮɠ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ 

 Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ. ȺɝŮŰɎɕɞɜŰŬɘ ŰɏůůŮɟɘɠ ŰɞɛŮɑɠ ˊɞɡ ɖ ɢɟɐůɖ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ 

 ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ɏɢŮɘ ŮˊɘűɏɟŮɘ ɗŮŰɘəɎ ŬˊɞŰŮɚɏůɛŬŰŬ. Ƀɘ ŰɞɛŮɑɠ ŬɡŰɞɘ ŮɑɜŬɘ ɖ ˊɟɧůɚɖɣɖ, ɖ 

 Ůˊɘɚɞɔɐ, ɖ ŮəŬ́ɑŭŮɡůɖ əŬɘ ɖ ŭɘŬɢŮɑɟɘůɖ Űɖɠ Ŭˊɧŭɞůɖɠ Űɤɜ ŮɟɔŬɕɞɛɏɜɤɜ. ɋɠ ˊɟɧůɚɖɣɖ 

 ɞɟɑɕŮŰŬɘ ɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ əŬŰɎ Űɖɜ ɞˊɞɑŬ ɞɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɘ ɡˊɞɓɎɚɚɞɡɜ ŬɑŰɖůɖ ɔɘŬ ɛɘŬ ɗɏůɖ 

 ŮɟɔŬůɑŬɠ əŬɘ ůŰɖ ůɡɜɏɢŮɘŬ ŮɑŰŮ Ůɘ́ɚɏɔɞɜŰŬɘ, ŮɑŰŮ ŬˊɞɟɟɑˊŰɞɜŰŬɘ ɔɘŬ Űɖ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖ 

 ɗɏůɖ. ɆŰɞɜ ŰɞɛɏŬ Űɖɠ Ůˊɘɚɞɔɐɠ ɞɘ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ˊŬɟɏɢɞɡɜ ɣɡɢɞɚɞɔɘəɎ ŰɏůŰ ɔɘŬ Űɖɜ 

 Ŭɝɘɞɚɧɔɖůɖ Űɤɜ ɡˊɞɣɐűɘɤɜ, ɛŮ ůəɞˊɧ ɜŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐůɞɡɜ Űɘɠ ɓŬɗɛɞɚɞɔɑŮɠ Űɞɡɠ əŬɘ 

 ɜŬ ́ɟɞɓɚɏɣɞɡɜ ɛŮɚɚɞɜŰɘəɏɠ ŬˊɞŭɧůŮɘɠ ɔɘŬ ɛɘŬ ɗɏůɖ ŮɟɔŬůɑŬɠ. ȼ ŮəˊŬɑŭŮɡůɖ  ɞɟɑɕŮŰŬɘ 

 ɤɠ ɛɘŬ ůŮɘɟɎ ŭɟŬůŰɖɟɘɞŰɐŰɤɜ ˊɞɡ ɞŭɖɔŮɑ Űɞɡɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ ůŰɖɜ ŬˊɧəŰɖůɖ ɔɜɩůŮɤɜ 

 əŬɘ ŭŮɝɘɞŰɐŰɤɜ ůɢŮŰɘəɩɜ ɛŮ ɛɘŬ ɎɛŮůɖ ɐ ɛŮɚɚɞɜŰɘəɐ ŮɟɔŬůɑŬ. ȼ ŭɘŬɢŮɑɟɘůɖ Űɖɠ 

 Ŭˊɧŭɞůɖɠ ŮɑɜŬɘ ɛɘŬ ůɡɜŮɢɐɠ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ ɛɏŰɟɖůɖɠ Űɤɜ ŮˊɘŭɧůŮɤɜ Űɤɜ 

 ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɤɜ. ȺɚɏɔɢŮɘ ŭɖɚŬŭɐ Ŭɜ ɏɜŬɠ ɡˊɎɚɚɖɚɞɠ ůɡɛɓŬŭɑɕŮɘ ɛŮ Űɞɡɠ ůŰɟŬŰɖɔɘəɞɨɠ 

 ůŰɧɢɞɡɠ Űɖɠ ŮˊɘɢŮɑɟɖůɖɠ. ɄŬɟɎɚɚɖɚŬ ŬˊɞŰŮɚŮɑ əɟɘŰɐɟɘɞ ɔɘŬ Űɞ Ŭɜ ɏɜŬɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɠ 

 ŭɘŬŰɖɟŮɑ ɏɜŬ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɞ ŮˊɑˊŮŭɞ Ŭˊɧŭɞůɖɠ. 

 

 ɇŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ŮűŬɟɛɧɕɞɜŰŬɘ ŬˊɞŰŮɚŮůɛŬŰɘəɎ ůŮ əɎɗŮ ɏɜŬɜ Ŭˊɧ Űɞɡɠ 

 ˊŬɟŬˊɎɜɤ ŰɏůůŮɟɘɠ ŰɞɛŮɑɠ. ɆŰŬ ˊɚŬɑůɘŬ Űɖɠ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬɠ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ, ŰŬ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ŬˊŮɘəɞɜɑɕɞɡɜ ŭɘɎűɞɟŮɠ ˊŰɡɢɏɠ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ, ɛŮ ůəɞˊɧ ɜŬ 

 ˊŮɑůɞɡɜ Űɞɡɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ ɜŬ ɡˊɞɓɎɚɚɞɡɜ ŬɑŰɖůɖ ɔɘŬ ɛɘŬ ɗɏůɖ ŮɟɔŬůɑŬɠ ɐ ɜŬ 

 ŬˊɞŭŮɢɗɞɨɜ ɛɘŬ ˊɟɞůűɞɟɎ ŮɟɔŬůɑŬɠ. ɇŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ůŰɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ Űɖɠ 

 Ůˊɘɚɞɔɐɠ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ ɔɘŬ ɜŬ ŮɜŰɞˊɘůŰɞɨɜ ɞɘ əŬɚɨŰŮɟɞɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɘ ɔɘŬ Űɖɜ 
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 ŮɟɔŬůɑŬ. ȼ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɖ ŮəˊŬɑŭŮɡůɖ ˊŬɟɏɢŮɘ ɔɜɩůŮɘɠ əŬɘ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ ůŰɞɡɠ 

 ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ, ɞɘ ɞˊɞɑŮɠ Ůɡɜɞɞɨɜ ɛŬəɟɞˊɟɧɗŮůɛŬ Űɧůɞ Űɞɜ ɑŭɘɞ Űɞɜ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞ, ɧůɞ əŬɘ 

 Űɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ. ȼ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɑɖůɖ ɛˊɞɟŮɑ Ůˊɑůɖɠ ɜŬ ŮűŬɟɛɞůŰŮɑ ůŰɖɜ Ŭˊɧŭɞůɖ Űɖɠ 

 əŬɗɖɛŮɟɘɜɐɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ, ˊŬɟɏɢɞɜŰŬɠ əɑɜɖŰɟŬ ůŰɞɡɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ ɜŬ ŮˊɘŰɨɢɞɡɜ 

 ɡɣɖɚɧŰŮɟɞɡɠ  ůŰɧɢɞɡɠ. ȾɑɜɖŰɟŬ ŬˊɞŰŮɚɞɨɜ ɞɘ ˊɑɜŬəŮɠ əŬŰɎɝɖɠ Űɤɜ ŮˊɘŭɧůŮɤɜ Űɤɜ 

 ŮɟɔŬɕɞɛɏɜɤɜ, əŬɗɩɠ əŬɘ ɞɘ ˊɧɜŰɞɘ ˊɞɡ ŬˊɞəŰɞɨɜ ɔɘŬ ŰŬ ŮˊɘŰŮɨɔɛŬŰɎ Űɞɡɠ ɛɏůŬ ůŰɖɜ 

 ŮŰŬɘɟɑŬ. 

 

 Oɘ Armstrong, Collmus & Landers (2016) ˊɑůŰŮɡɞɡɜ ɧŰɘ Űɞ ɛɏɚɚɞɜ Űɤɜ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ůŰɖ ŭɘŬɢŮɑɟɘůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɤɜ ˊɧɟɤɜ ˊɟɞɓɚɏˊŮŰŬɘ 

 űɤŰŮɘɜɧ əŬɘ ɔŮɛɎŰɞ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰŮɠ. Ƀ ɞɟɘůɛɧɠ Űɞɡ ́ Ŭɘɢɜɘŭɘɞɨ, ŬɚɚɎ əŬɘ Űɖɠ ŭɘŬůəɏŭŬůɖɠ 

 ŬˊɞŰŮɚɞɨɜ ˊɞɚɨˊɚɞəŮɠ ɏɜɜɞɘŮɠ, ɞɘ ɞˊɞɑŮɠ ůɡɕɖŰɐɗɖəŬɜ ɛŮŰŬɝɨ Űɤɜ ɛŮɚŮŰɖŰɩɜ ɔɘŬ 

 ŬɟəŮŰɏɠ ŭŮəŬŮŰɑŮɠ. Ƀ  ůɤůŰɧɠ ůɡɜŭɡŬůɛɧɠ ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɩɜ, ɧˊɤɠ ŮɑɜŬɘ ŰŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ, ɞ Űɨˊɞɠ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ, ŬɚɚɎ əŬɘ ɞɘ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɞɑ Űɨˊɞɘ ˊŬɘəŰɩɜ, əŬɗɘůŰɎ 

 ɏɜŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɧ ˊŬɑɔɜɘɞ ŮˊɘŰɡɢɖɛɏɜɞ ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ.  

 

 ȼ ɖɚŮəŰɟɞɜɘəɐ ˊɟɧůɚɖɣɖ (e-recruitment) ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɛɘŬ ŭɡɜŬɛɘəɎ 

 ŬɜŬˊŰɡůůɧɛŮɜɖ ɛɏɗɞŭɞ, ɖ ɞˊɞɑŬ ŮűŬɟɛɧɕŮŰŬɘ ŮɑŰŮ ɏɜŬɜŰɘ Űɤɜ ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɩɜ 

 ŭɘŬŭɘəŬůɘɩɜ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ, ŮɑŰŮ ůŮ ůɡɜŭɡŬůɛɧ Űɞɡɠ, Ŭˊɧ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ əŬɘ ɞɟɔŬɜɘůɛɞɨɠ. 

 Ƀɘ ŮəŰɘɛɐůŮɘɠ ŭŮɑɢɜɞɡɜ ɧŰɘ ɖ ŭɘɎŭɞůɖ Űɖɠ ɖɚŮəŰɟɞɜɘəɐɠ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ əŬɘ ɖ ɢɟɐůɖ Űɖɠ ɤɠ 

 ŮɟɔŬɚŮɑɞ Ůˊɘɚɞɔɐɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ ŮɝŬɟŰɎŰŬɘ Ŭˊɧ Űɖ ɢɟɐůɖ əŬɘ Űɖ ŭɘɎŭɞůɖ Űɞɡ ŭɘŬŭɘəŰɨɞɡ 

 ůŰɖɜ ŮəɎůŰɞŰŮ ɢɩɟŬ, Űɖɜ ɞɘəɞɜɞɛɘəɐ əŬŰɎůŰŬůɖ, ŬɚɚɎ əŬɘ Űɖɜ əɞɡɚŰɞɨɟŬ ˊɞɡ 

 ɢŬɟŬəŰɖɟɑɕŮɘ Űɖɜ əɎɗŮ ɛɑŬ ŮŰŬɘɟɑŬ.  

 

 ȽŭɘŬɑŰŮɟɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ ɖ ɛŮɚɏŰɖ Űɞɡ Wozniak (2015), ˊɞɡ ŮɝŮŰɎɕŮɘ Űɖɜ 

 ɢɟɐůɖ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ůŰɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ Űɖɠ ɖɚŮəŰɟɞɜɘəɐɠ 

 ˊɟɧůɚɖɣɖɠ  ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. ɇŬ ɞűɏɚɖ Ŭˊɧ Űɖ ɢɟɐůɖ ɖɚŮəŰɟɞɜɘəɩɜ ŮɟɔŬɚŮɑɤɜ (e-tools) 

 ɡɣɖɚɞɨ Ůˊɘˊɏŭɞɡ ŮɑɜŬɘ Űɞ ɢŬɛɖɚɧ əɧůŰɞɠ, ŮɡəɞɚɧŰŮɟɖ əŬɘ ŰŬɢɨŰŮɟɖ ˊɟɧůɓŬůɖ ůŮ 

 ŮűŬɟɛɞɔɏɠ, əŬɗɩɠ Ůˊɑůɖɠ əŬɘ ˊɟɞůɏɔɔɘůɖ ɛŮɔɎɚɞɡ Ůɨɟɞɡɠ ɡˊɞɣɐűɘɤɜ. ɇŬ 

 ˊŬɟŬˊɎɜɤ ŮˊɘŰɡɔɢɎɜɞɜŰŬɘ ůŰɖɜ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ˊɞɡ ɖ ŮŰŬɘɟɑŬ əŬŰŬűɏɟɜŮɘ ɜŬ 

 ŮɝŬůűŬɚɑůŮɘ ɛŮɔɎɚɖ əɘɜɖŰɘəɧŰɖŰŬ ůŰɞɜ ɘůŰɧŰɞˊɧ Űɖɠ. ȰɜŬɠ ɞɘəɞɜɞɛɘəɧɠ Űɟɧˊɞɠ 

 ˊɟɞůɏɚəɡůɖɠ ɢɟɖůŰɩɜ ŮɑɜŬɘ ɛɏůɤ Űɞɡ gamification.   
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 ȳˊɤɠ ɏɢŮɘ ŬɜŬűŮɟɗŮɑ ůŮ ˊɟɞɖɔɞɨɛŮɜŮɠ ˊŬɟŬɔɟɎűɞɡɠ Űɖɠ ŭɘˊɚɤɛŬŰɘəɐɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ, 

 ŬɚɚɎ əŬɘ ůŰɖ ɓɘɓɚɘɞɔɟŬűɑŬ, ŰŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ůɡɜŭɏɞɜŰŬɘ ɛŮ Űɖ ůɡɚɚɞɔɐ 

 ˊɧɜŰɤɜ, Űɖɜ ŬˊɧəŰɖůɖ ŮɛɓɚɖɛɎŰɤɜ ɔɘŬ Űɖɜ ɞɚɞəɚɐɟɤůɖ əɎˊɞɘŬɠ ŬˊɞůŰɞɚɐɠ əŬɘ Űɖɜ 

 ůɨɔəɟɘůɖ Űɤɜ  ŮˊɘŰŮɡɔɛɎŰɤɜ Űɤɜ ɢɟɖůŰɩɜ-ˊŬɘəŰɩɜ ɛɏůŬ Ŭˊɧ Űɞɡɠ ˊɑɜŬəŮɠ 

 əŬŰɎŰŬɝɖɠ. ɆŰɖɜ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ Űɤɜ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɤɜ, ɔɘŬ ɜŬ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ ŮˊɘŰɡɢɖɛɏɜɞ ɏɜŬ 

 ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɧ ˊŬɑɔɜɘɞ ˊɟɏˊŮɘ ɞ ůɡɜŭɡŬůɛɧɠ Űɤɜ ůŰɞɘɢŮɑɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɩɜ, ˊɞɡ 

 ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ, ŬɚɚɎ əŬɘ ɞ ůɢŮŭɘŬůɛɧɠ Űɞɡ ɜŬ ůɡɜɎŭɞɡɜ ɛŮ Űɞ ůəɞˊɧ ˊɞɡ 

 ŮɝɡˊɖɟŮŰŮɑ. 

 

 ɆŰŬ ˊɚŬɑůɘŬ Űɖɠ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ ŭɨɜŬŰŬɘ ɜŬ ɔɑɜŮɘ ɛɑŬ əŬŰɖɔɞɟɘɞˊɞɑɖůɖ Űɤɜ 

 ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ, ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɞ ˊŮɟɘŮɢɧɛŮɜɧ Űɞɡɠ. ũɘŬ ˊŬɟɎŭŮɘɔɛŬ, 

 ɧŰŬɜ Űɞ ˊŮɟɘŮɢɧɛŮɜɞ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ ŬˊŬɘŰŮɑ Ŭˊɧ Űɞɜ ˊŬɑəŰɖ ɜŬ ŬɜŬɚɎɓŮɘ Űɞ ɟɧɚɞ Ůɜɧɠ 

 ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡ ɛɘŬ ŮŰŬɘɟɑŬɠ, ŰɧŰŮ ɖ ůɡɛɛŮŰɞɢɐ ůŰɞ Ůɜ ɚɧɔɤ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ɞŭɖɔŮɑ Űɞɜ ɢɟɐůŰɖ 

 ɜŬ ŬɜŬˊŰɨɝŮɘ ɔɜɩůŮɘɠ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɞ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ Űɖɠ ŭɞɡɚŮɘɎɠ, ŭɑɜɞɜŰŬɠ ɛɑŬ 

 ɟŮŬɚɘůŰɘəɐ ŬɜɎɚɡůɖ Űɖɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ. Ƀ ́ŬɑəŰɖɠ ŭɖɚŬŭɐ ŮəŰŮɚŮɑ ŮɟɔŬůɑŮɠ, ŬɜɎɚɞɔŮɠ ɛŮ 

 ŮəŮɑɜŮɠ Űɞɡ ˊɟŬɔɛŬŰɘəɞɨ əɧůɛɞɡ, ŬˊɞəŰɩɜŰŬɠ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ əŬɘ ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ ɔɘŬ Űɖ 

 ɗɏůɖ ŮɟɔŬůɑŬɠ, Ůɜɩ ˊŬɟɎɚɚɖɚŬ ŮˊɤűŮɚŮɑŰŬɘ əŬɘ Űɞ ɑŭɘɞ Űɞ ŰɛɐɛŬ ŭɘɞɑəɖůɖɠ 

 Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ, ůɢɖɛŬŰɑɕɞɜŰŬɠ ɛɑŬ ˊɟɩŰɖ Ɏˊɞɣɖ ɔɘŬ Űɞ ˊɟɞűɑɚ Űɞɡ 

 ɡˊɞɣɐűɘɞɡ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡ.  

 

  ȸɏɓŬɘŬ, ɏɜŬ ůɖɛŬɜŰɘəɧ ůŰɞɘɢŮɑɞ ˊɞɡ ŬɜŬűɏɟŮɘ ɞ Wozniak (2015) ŮɑɜŬɘ ɧŰɘ ɖ 

 ůɡɛˊŮɟɘűɞɟɎ  Ůɜɧɠ ˊŬɑəŰɖ ůŮ ɏɜŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɧ ˊŬɑɔɜɘɞ ŭŮɜ ŮɑɜŬɘ ŬˊŬɟŬɑŰɖŰŬ 

 ŬɜŰɘˊɟɞůɤˊŮɡŰɘəɐ Űɞɡ Űɟɧˊɞɡ ɛŮ Űɞɜ ɞˊɞɑɞ ɗŬ ůɡɛˊŮɟɘűŮɟɧŰŬɜ ůŰɖɜ əŬɗɖɛŮɟɘɜɐ 

 ŮɟɔŬůɘŬəɐ ɕɤɐ. ȼ ŭɡɜŬɛɘəɐ Űɞɡ əɎɗŮ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ ŮɑɜŬɘ ɛɞɜŬŭɘəɐ əŬɘ ɞ Űɟɧˊɞɠ ɛŮ Űɞɜ 

 ɞˊɞɑɞ ɞɘ ˊŬɑəŰŮɠ ŮəŰŮɚɞɨɜ Űɞ ɟɧɚɞ Űɞɡɠ ůŰɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ŬˊɞŰŮɚŮɑ ɛɑŬ ŬŭɨɜŬɛɖ 

 ˊɟɞůɏɔɔɘůɖ Űɞɡ Űɟɧˊɞɡ ɛŮ Űɞɜ ɞˊɞɑɞ ɗŬ ŮəŰŮɚɞɨůŬɜ Űɞɡɠ ŮˊŬɔɔŮɚɛŬŰɘəɞɨɠ Űɞɡɠ 

 ɟɧɚɞɡɠ. ȷɡŰɧ ɞűŮɑɚŮŰŬɘ ůŰɞ ɔŮɔɞɜɧɠ ɧŰɘ ůŰɖɜ əŬɗɖɛŮɟɘɜɐ ŮɟɔŬůɘŬəɐ ɕɤɐ ŰŬ əɑɜɖŰɟŬ 

 ɔɘŬ ŮˊŬɔɔŮɚɛŬŰɘəɐ Ůɝɏɚɘɝɖ ŮɑɜŬɘ ɡɣɖɚɧŰŮɟŬ, ůŮ ůɢɏůɖ ɛŮ ŬɡŰɎ Ůɜɧɠ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ, ɛŮ 

 ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ ɖ Ŭˊɧŭɞůɖ Űɤɜ ɢɟɖůŰɩɜ-ˊŬɘəŰɩɜ ɜŬ ŭɘŬűɞɟɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ɛŮŰŬɝɨ 

 űŬɜŰŬůŰɘəɞɨ əŬɘ ˊɟŬɔɛŬŰɘəɞɨ əɧůɛɞɡ.     
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 3.4 ȹɡɜŬɛɘəɐ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ ůŮ ŭɘŮɗɜɏɠ ŮˊɑˊŮŭɞ 

 
ȼ ɢɟɐůɖ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ɐ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɘɩɜ ŭŮɜ ůɡɜŬɜŰɎŰŬɘ 

ɛɧɜɞ ůŰɖ ɓɘɓɚɘɞɔɟŬűɑŬ. ɄŬɟŬəɎŰɤ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮŰŬɘ ŮɜŭŮɘəŰɘəɎ ɏɜŬ ŭŮɑɔɛŬ ŮŰŬɘɟɘɩɜ 

ˊŬɔəɞůɛɑɞɡ űɐɛɖɠ, ɞɘ ɞˊɞɑŮɠ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŮɠ ŮűŬɟɛɞɔɏɠ ůŰɞɜ ŰɞɛɏŬ 

Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɤɜ ˊɧɟɤɜ.  

 

PwC Recruitment (XɟɖɛŬŰɞɞɘəɞɜɞɛɘəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ) 

 

ȰɜŬ Ŭˊɧ ŰŬ ˊɘɞ ůɖɛŬɜŰɘəɎ ˊŬɟŬŭŮɑɔɛŬŰŬ ŮˊɘŰɡɢɞɨɠ ŮűŬɟɛɞɔɐɠ Űɞɡ gamification ŮɑɜŬɘ 

ŬɡŰɧ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ PwC (PrincewaterhouseCoopers). ȼ ŮŰŬɘɟɑŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ɏɜŬ 

ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɧ ˊŬɑɔɜɘɞ, Űɞ ɞˊɞɑɞ ɞɜɞɛɎɕŮŰŬɘ ɀultipoly. To ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ Űɞɡ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ ŬɡŰɞɨ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ˊɟɞůɞɛŮɘɩɜŮɘ Űɞ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ ŮɟɔŬůɑŬɠ Űɖɠ 

ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ. Ƀ ůəɞˊɧɠ Űɞɡ ˊŬɘɔɜɑɞɡ ŮɑɜŬɘ ɜŬ ŮɚɏɔɝŮɘ Űɞ ŮˊɑˊŮŭɞ 

ŮŰɞɘɛɧŰɖŰŬɠ Űɤɜ ɡˊɞɣɐűɘɤɜ, ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɜŬ ɛˊɞɟɏůɞɡɜ ɜŬ ŮɟɔŬůŰɞɨɜ ůŰɖɜ PwC. O 

ˊŮɟɘűŮɟŮɘŬəɧɠ ŭɘŮɡɗɡɜŰɐɠ ˊɟɞůɚɐɣŮɤɜ Űɖɠ PwC ɃɡɔɔŬɟɑŬɠ ˊŬɟŬŰɐɟɖůŮ ɧŰɘ ɞɘ 

ɡˊɞɣɐűɘɞɘ, ɞɘ ɞˊɞɑɞɘ ŮɑɢŬɜ ŬůɢɞɚɖɗŮɑ ɛŮ Űɞ Ůɜ ɚɧɔɤ ˊŬɑɔɜɘɞ, ́ ŬɟɞɡůɑŬɕŬɜ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ 

ŮŰɞɘɛɧŰɖŰŬ ůŰɘɠ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɘɠ. Ƀɘ ɢɟɐůŰŮɠ-ˊŬɑəŰŮɠ ɛɏůɤ Űɖɠ ŮɛˊŮɘɟɑŬɠ Űɞɡɠ ɛŮ Űɞ 

Multipoly ɓɑɤɜŬɜ ůŮ ɟŮŬɚɘůŰɘəɧ ŮˊɑˊŮŭɞ Űɖɜ əɞɡɚŰɞɨɟŬ əŬɘ Űɘɠ Ŭɟɢɏɠ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ. ȷˊɧ 

ŰɧŰŮ ˊɞɡ ŮɔəŬɘɜɘɎůŰɖəŮ Űɞ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɞ ˊŬɑɔɜɘɞ, ɖ ŮŰŬɘɟɑŬ ŬɜŬəɞɑɜɤůŮ Ŭɨɝɖůɖ əŬŰɎ 

190% ůŰɞ ˊɞůɞůŰɧ Űɤɜ ɡˊɞɣɐűɘɤɜ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɤɜ, ɛŮ Űɞ 78% ɜŬ ŬɜŬűɏɟɞɡɜ ɧŰɘ ɗɏɚɞɡɜ 

ɜŬ ɛɎɗɞɡɜ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟŬ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɞ ˊɤɠ ŮɑɜŬɘ ɜŬ ŭɞɡɚŮɨŮɘ əŬɜŮɑɠ ůŰɖ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖ 

ŮŰŬɘɟɑŬ. 

 

SAP SE (EŰŬɘɟɑŬ ȿɞɔɘůɛɘəɞɨ) 

 

To Sap Career City ŮɑɜŬɘ ɛɘŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɖ ŮűŬɟɛɞɔɐ, ɖ ɞˊɞɑŬ ŮˊɘŰɟɏˊŮɘ ůŰɞɡɠ 

ɜŮɞˊɟɞůɚɖűɗɏɜŰŮɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ ɜŬ ˊɚɞɖɔɖɗɞɨɜ ůŮ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ˊɟɞůɞɛŮɑɤůɖɠ. ɆŮ 

ŬɜŰɑɗŮůɖ ɛŮ Űɞ Multipoly Űɖɠ PwC, Űɞ Sap Career City ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑŰŬɘ Ŭˊɧ ɜɏɞɡɠ 

ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ, ɛŮ ůəɞˊɧ ɜŬ Űɞɡɠ ŮɜɖɛɏɟɤůŮɘ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɘɠ ŬɟɛɞŭɘɧŰɖŰŮɠ əŬɘ Űɘɠ 

ɡˊɞɢɟŮɩůŮɘɠ Űɖɠ ŮəɎůŰɞŰŮ ɗɏůɖɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ.  
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Novartis Group (ūŬɟɛŬəŮɡŰɘəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ) 

 

Ƀ ŮɚɓŮŰɘəɧɠ ɧɛɘɚɞɠ űŬɟɛŬəŮɡŰɘəɩɜ ŮŰŬɘɟɘɩɜ Novartis ɏɢŮɘ ŭɟɞɛɞɚɞɔɐůŮɘ Űɖɜ 

ŭɖɛɘɞɡɟɔɑŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ əŬɘ ŮűŬɟɛɞɔɩɜ ɛŮ ůəɞˊɧ ɜŬ ˊɟɞůűɏɟŮɘ 

ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ ŮɝɞɘəŮɑɤůɖ ůŰɞ ˊɟɞůɤˊɘəɧ, ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɘɠ ŬɝɑŮɠ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ, ɜŬ 

ŬɜŬɓŬɗɛɑůŮɘ Űɘɠ ɛŮɗɧŭɞɡɠ ɛɎɗɖůɖɠ, əŬɗɩɠ Ůˊɑůɖɠ əŬɘ ɜŬ ˊɟɞůűɏɟŮɘ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟŮɠ 

ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ ɔɘŬ ŰŬ ˊɟɞɥɧɜŰŬ Űɖɠ.  

 

 

Xerox (ȺŰŬɘɟɑŬ ŰŮɢɜɞɚɞɔɑŬɠ) 

 

H ŮŰŬɘɟɑŬ Xerox ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ɛɘŬ ŮűŬɟɛɞɔɐ gamification, ɖ ɞˊɞɑŬ ɞɜɞɛɎɕŮŰŬɘ 

Qstream, ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɜŬ ŬɜŰɘəŬŰŬůŰɎůŮɘ ŰŬ ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɎ ůŮɛɘɜɎɟɘŬ əŬŰɎɟŰɘůɖɠ əŬɘ 

Ůˊɘɛɧɟűɤůɖɠ. ȺɑɜŬɘ ɔɜɤůŰɧ ɧŰɘ ŰɏŰɞɘɞɡ Ůɑŭɞɡɠ ůŮɛɘɜɎɟɘŬ ŬˊŬɘŰɞɨɜ Űɖ űɡůɘəɐ ˊŬɟɞɡůɑŬ 

Űɤɜ ŮɟɔŬɕɞɛɏɜɤɜ, ůŮ ɏɜŬ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɞ ɛɏɟɞɠ, ɛɘŬ ˊɟɞəŬɗɞɟɘůɛɏɜɖ ɩɟŬ. ɀŮ ůəɞˊɧ 

Űɖɜ Ůɝɞɘəɞɜɧɛɖůɖ ɢɟɧɜɞɡ, ɖ Xerox ŬɜŰɘəŬŰɏůŰɖůŮ ŰŬ ůŮɛɘɜɎɟɘŬ ɛŮ Űɞ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɧ 

ˊŬɑɔɜɘɞ Qstream. H ́ Ŭɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɖ ŬɡŰɐ ŮűŬɟɛɞɔɐ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ ŭɘɎűɞɟŮɠ ŮɟɤŰɐůŮɘɠ 

əŬɘ ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ, ɧˊɤɠ Ŭəɟɘɓɩɠ ɏɜŬ ŮˊɘŰɟŬˊɏɕɘɞ ˊŬɘɢɜɑŭɘ. Ƀɘ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɘ ŬˊŬɜŰɞɨɜ Űɘɠ 

ŮɟɤŰɐůŮɘɠ ɛŮ ɓɎůɖ Űɘɠ ɔɜɩůŮɘɠ əŬɘ Űɘɠ ŮɛˊŮɘɟɑŮɠ Űɞɡɠ, ŬˊɞəŰɩɜŰŬɠ ˊŬɟɎɚɚɖɚŬ ɛŮ 

ŭɘŬŭɟŬůŰɘəɧ Űɟɧˊɞ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟŮɠ ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ .  

 

 

ɆɡɛˊɏɟŬůɛŬ 

 

 

Ƀɘ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ˊɞɡ ŬɜŬűɏɟɞɜŰŬɘ ůŰɖ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖ ŮɜɧŰɖŰŬ ŬˊɞŰŮɚɞɨɜ ɏɜŬ ɛɘəɟɧ ŭŮɑɔɛŬ, 

ůŰɞ ɞˊɞɑɞ ŰŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ gamification ɏɢɞɡɜ ˊɟŬəŰɘəɐ ŮűŬɟɛɞɔɐ. ɆɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ, ŰŬ 

ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ əɡɟɑɤɠ ɔɘŬ ˊɟɞůɏɚəɡůɖ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. 

ɄŬɟŬŰɖɟŮɑŰŬɘ ɧŰɘ ɛˊɞɟɞɨɜ ɜŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɖɗɞɨɜ Űɧůɞ ůŮ ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ, 

ɧůɞ əŬɘ ůŮ ɜŮɞˊɟɞůɚɖűɗɏɜŰŮɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ. ɀŮ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ŬɡŰɧ, ɞɘ ŮŰŬɘɟɑŮɠ 

ˊɟɞůɞɛŮɘɩɜɞɡɜ Űɖɜ əŬɗɖɛŮɟɘɜɐ ŮɟɔŬůɘŬəɐ ɕɤɐ ɛɏůɤ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ 

ŮűŬɟɛɞɔɩɜ. ɋɠ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ, ɞɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɘ ɐ ɞɘ ɜŮɞˊɟɞůɚɖűɗɏɜŰŮɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɘ 

ɔɜɤɟɑɕɞɡɜ əŬɚɨŰŮɟŬ Űɞ ŬɜŰɘəŮɑɛŮɜɞ Űɖɠ ɗɏůɖɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ əŬɘ ˊŬɟɞɡůɘɎɕɞɡɜ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ 

ŮŰɞɘɛɧŰɖŰŬ. ɀɘŬ Ŭəɧɛɖ ˊɟŬəŰɘəɐ ŬɝɑŬ Űɖɠ ɢɟɐůɖɠ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ ŮɑɜŬɘ 

ŬɡŰɐ Űɖɠ ŮɝɞɘəŮɑɤůɖɠ Űɤɜ ůŰŮɚŮɢɩɜ ɛŮ Űɘɠ ŬɝɑŮɠ əŬɘ Űɖɜ əɞɡɚŰɞɨɟŬ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ. Ƀɘ 

ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɘ ŮɜɖɛŮɟɩɜɞɜŰŬɘ  ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ɚŮɘŰɞɡɟɔɑŬɠ Űɖɠ əŬɘ ŮɝɞɘəŮɘɩɜɞɜŰŬɘ 

ˊŮɟɘůůɧŰŮɟɞ ɛŮ Űɞɜ ˊɟɞůŬɜŬŰɞɚɘůɛɧ Űɖɠ. Ⱥˊɘˊɚɏɞɜ, ɞɘ ůɨɔɢɟɞɜŮɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ŰŮɑɜɞɡɜ ɜŬ 
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ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ɔɘŬ ɚɧɔɞɡɠ ŮəˊŬɑŭŮɡůɖɠ. ȼ ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɐ 

ɛɞɟűɐ Űɤɜ ůŮɛɘɜŬɟɑɤɜ ŮəˊŬɑŭŮɡůɖɠ əŬɘ əŬŰɎɟŰɘůɖɠ ŬɜŰɘəŬɗɑůŰŬŰŬɘ Ŭˊɧ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŮɠ ŮűŬɟɛɞɔɏɠ, ɞɘ ɞˊɞɑŮɠ ˊɟɞůűɏɟɞɡɜ əŬɚɨŰŮɟɞ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ, ɚɧɔɤ Űɞɡ 

ŭɘŬŭɟŬůŰɘəɞɨ Űɟɧˊɞɡ ŮəɛɎɗɖůɖɠ. 

 

ɆŮ ůɡɜŭɡŬůɛɧ ɛŮ Űɖɜ ˊŬɟɎɔɟŬűɞ 3.3, ɧˊɞɡ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ɓɘɓɚɘɞɔɟŬűɘəɐ 

Ůˊɘůəɧˊɖůɖ Űɞɡ gamification ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ, ˊŬɟŬŰɖɟŮɑŰŬɘ ɧŰɘ 

ɞɘ ŭɟŬůŰɖɟɘɧŰɖŰŮɠ ůŰɘɠ ɞˊɞɑŮɠ ŰŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ɏɢɞɡɜ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ ɢɟɖůŰɘəɐ 

ŬɝɑŬ ŮɑɜŬɘ ɞɘ Ůɝɐɠ: i) ŮəˊŬɑŭŮɡůɖ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ, ii ) ˊɟɞůɏɚəɡůɖ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ əŬɘ iii ) 

Ůˊɘɚɞɔɐ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. ȾŬŰɎ Űɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ Űɖɠ ˊɟɞůɏɚəɡůɖɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ, ɞɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɘ 

ɚŬɛɓɎɜɞɡɜ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟŮɠ ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ ɔɘŬ Űɖ ɗɏůɖ ŮɟɔŬůɑŬɠ ˊɞɡ Űɞɡɠ ŮɜŭɘŬűɏɟŮɘ əŬɘ 

ŮɝɞɘəŮɘɩɜɞɜŰŬɘ ˊŮɟŬɘŰɏɟɤ ɛŮ Űɘɠ ŬˊŬɘŰɐůŮɘɠ əŬɘ Űɞɡɠ ůŰɧɢɞɡɠ Űɖɠ ɗɏůɖɠ. ɆŰŬ ˊɚŬɑůɘŬ 

Űɖɠ Ůˊɘɚɞɔɐɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ ŮɜŰɞˊɑɕɞɜŰŬɘ ɞɘ əŬŰɎɚɚɖɚɞɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɘ, Ŭűɞɨ ɛɏůɤ Űɤɜ 

ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ ŮɝŮŰɎɕɞɜŰŬɘ ɞɘ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ Űɞɡɠ (ɚɐɣɖ ŬˊɞűɎůŮɤɜ, 

ˊɟɞůŬɟɛɞůŰɘəɧŰɖŰŬ, ŮɡŮɚɘɝɑŬ). ȷəɧɛɖ, ɖ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɖ ŮəˊŬɑŭŮɡůɖ ˊŬɟɏɢŮɘ 

ɔɜɩůŮɘɠ ůŰɞɡɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ, ɞɘ ɞˊɞɑŮɠ Ůɡɜɞɞɨɜ Űɧůɞ Űɞɡɠ ɑŭɘɞɡɠ, ɧůɞ əŬɘ Űɘɠ ŬɜɎɔəŮɠ 

Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ ɛŬəɟɞˊɟɧɗŮůɛŬ.  
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 ȾȺūȷȿȷȽɃ 4  

 ȺɀɄȺȽɅȽȾȼ ȺɅȺɈɁȷ 
 

  

 4.1 Ɇəɞˊɧɠ ȰɟŮɡɜŬɠ 
  

 Ƀ əɨɟɘɞɠ ůəɞˊɧɠ Űɖɠ ɏɟŮɡɜŬɠ ŮɑɜŬɘ ɖ ŭɘŮɟŮɨɜɖůɖ Űɤɜ ɔɜɩůŮɤɜ əŬɘ ŮɛˊŮɘɟɘɩɜ Űɤɜ  

 ůŰŮɚŮɢɩɜ Ůɚɚɖɜɘəɩɜ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɤɜ, ˊɞɡ ŬůɢɞɚɞɨɜŰŬɘ ɛŮ Űɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ 

 ŭɡɜŬɛɘəɞɨ, ɧůɞɜ ŬűɞɟɎ ůŰɖ ɢɟɐůɖ  Űɞɡ gamification ɐ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ, 

 ɤɠ ŮɟɔŬɚŮɑŬ Ůˊɘɚɞɔɐɠ, ˊɟɞůɏɚəɡůɖɠ əŬɘ Ŭɝɘɞɚɧɔɖůɖɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. ɇŬ ŮɟŮɡɜɖŰɘəɎ 

 ŮɟɤŰɐɛŬŰŬ ˊɞɡ ˊɟɞɏəɡɣŬɜ ɛŮŰɎ Űɖɜ ɓɘɓɚɘɞɔɟŬűɘəɐ Ůˊɘůəɧˊɖůɖ Űɞɡ ɗɏɛŬŰɞɠ ŮɑɜŬɘ ŰŬ 

 Ůɝɐɠ: 

  Ƀɘ Ůɚɚɖɜɘəɏɠ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ ɐ ˊŬɟŬɟŰɐɛŬŰŬ ŮŰŬɘɟɘɩɜ ˊŬɔəɞůɛɑɞɡ űɐɛɖɠ ˊɞɡ 

 ŭɟŬůŰɖɟɘɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ ůŰɞɜ ŮɚɚŬŭɘəɧ ɢɩɟɞ, ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ; 

  Ƀɘ Ɏɜɗɟɤˊɞɘ ˊɞɡ ŬůɢɞɚɞɨɜŰŬɘ ɛŮ Űɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ 

 ɔɜɤɟɑɕɞɡɜ Űɘ ŮɑɜŬɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ; 

  ɇŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ɛˊɞɟɞɨɜ ɜŬ ŬɜŰɘəŬŰŬůŰɐůɞɡɜ ɞɚɞəɚɖɟɤŰɘəɎ Űɘɠ 

 ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɏɠ  ́ ɟŬəŰɘəɏɠ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ; 

  ɈˊɎɟɢŮɘ ˊɟɞɞˊŰɘəɐ Ŭˊɧ Űɘɠ Ůɚɚɖɜɘəɏɠ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ ɜŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐůɞɡɜ ŭɘəɎ Űɞɡɠ 

 ůɡůŰɐɛŬŰŬ gamification ůŰɞ ɛɏɚɚɞɜ;  

 

 

 4.2 ɀŮɗɞŭɞɚɞɔɑŬ ɏɟŮɡɜŬɠ  

 
ũɘŬ Űɖ ŭɘŮɟŮɨɜɖůɖ əŬɘ əŬŰŬɜɧɖůɖ Űɞɡ ɗɏɛŬŰɞɠ, ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɞ ɟɧɚɞ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ 

ˊŬɘɔɜɑɤɜ ɐ gamification systems ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ, 

ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐɗɖəŮ ɖ ɛɏɗɞŭɞɠ Űɤɜ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɤɜ. ȼ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ ɏɜŬ 

ůɖɛŬɜŰɘəɧ ŮɟɔŬɚŮɑɞ ɔɘŬ Űɖɜ ɎɜŰɚɖůɖ ˊɚɖɟɞűɞɟɘɩɜ əŬɘ ˊɞɘɞŰɘəɞɨ ɡɚɘəɞɨ. Ƀ 

ŮɟɤŰɩɛŮɜɞɠ, ɛɏůɤ Űɖɠ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖɠ, ŭɘŬŰɡˊɩɜŮɘ ŮɚŮɨɗŮɟŬ Űɘɠ ŬˊɧɣŮɘɠ Űɞɡ əŬɘ 

ŬɜŬˊŰɨůůŮɘ Űɘɠ ůəɏɣŮɘɠ Űɞɡ. ɋɠ ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ, ɞ ŮɟŮɡɜɖŰɐɠ ɐ ůɡɜŮɜŰŮɨəŰɖɠ ůɡɚɚɏɔŮɘ 
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ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ ɔɘŬ Űɞ ɗɏɛŬ Űɞɡ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜŰɧɠ Űɞɡ, ɛɏůɤ Űɖɠ ŬɜŬˊŬɟɎůŰŬůɖɠ Űɤɜ 

ˊɟɞůɤˊɘəɩɜ ɓɘɤɛɎŰɤɜ, ŮɛˊŮɘɟɘɩɜ əŬɘ ůəɏɣŮɤɜ Űɤɜ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɤɜ. 

 

 

ȼ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ ŭɘŬəɟɑɜŮŰŬɘ ůŮ ŰɟɑŬ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɎ Ůɑŭɖ, ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ˊɞɡ 

ŭɘŮɝɎɔŮŰŬɘ: 

 

1. ȹɞɛɖɛɏɜɖ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ 

2. ȼɛɘ-ŭɞɛɖɛɏɜɖ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ 

3. ɀɖ ŭɞɛɖɛɏɜɖ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ 

 

ɇɞ ůɨɜɞɚɞ Űɤɜ ŮɟɤŰɐůŮɤɜ ůŰɖɜ ŭɞɛɖɛɏɜɖ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ ŮɑɜŬɘ əŬɗɞɟɘůɛɏɜɞ, Ůɜɩ ɖ ůŮɘɟɎ 

əŬɘ ɞ Űɟɧˊɞɠ ˊɞɡ ɡˊɞɓɎɚɚɞɜŰŬɘ ůŰɞɡɠ ŮɟɤŰɩɛŮɜɞɡɠ ŮɑɜŬɘ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɞɠ. ɆŰɖɜ ɖɛɘ-

ŭɞɛɖɛɏɜɖ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ ɞ ŮɟŮɡɜɖŰɐɠ ɢŬɟŬəŰɖɟɑɕŮŰŬɘ Ŭˊɧ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ ŮɡŮɚɘɝɑŬ, əŬɗɩɠ 

ŭɨɜŬŰŬɘ ɜŬ ɡˊɞɓɎɚŮɘ Űɘɠ ŮɟɤŰɐůŮɘɠ ɛŮ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɐ ůŮɘɟɎ ůŮ əɎɗŮ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞ. 

ȷəɧɛɖ, ŭɘŬɗɏŰŮɘ Űɖɜ Ůˊɘɚɞɔɐ ɜŬ ŰɟɞˊɞˊɞɘŮɑ Űɞ ˊŮɟɘŮɢɧɛŮɜɞ Űɞɡɠ ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɞɜ 

ŮɟɤŰɩɛŮɜɞ, ŬɚɚɎ əŬɘ ɜŬ ŬűŬɘɟŮɑ ɐ ŬɜŰɑůŰɞɘɢŬ ɜŬ ˊɟɞůɗɏŰŮɘ ŮɟɤŰɐůŮɘɠ. ȷɜŰɑɗŮŰŬ, ɖ ɛɖ 

ŭɞɛɖɛɏɜɖ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ ŭŮɜ ˊŮɟɘɚŬɛɓɎɜŮɘ ɏɜŬ ˊɟɞəŬɗɞɟɘůɛɏɜɞ ˊɚɐɗɞɠ ŮɟɤŰɐůŮɤɜ, ŬɚɚɎ 

ɓŬůɑɕŮŰŬɘ ůŰɞɜ Űɟɧˊɞ ɛŮ Űɞɜ ɞˊɞɑɞ ŬɚɚɖɚŮˊɘŭɟɞɨɜ ɞ ůɡɜŮɜŰŮɨəŰɖɠ ɛŮ Űɞɜ ŮɟɤŰɩɛŮɜɞ 

ɔɘŬ Űɞ ɗɏɛŬ ˊɞɡ ůɡɕɖŰɞɨɜ (Iɤůɘűɑŭɖɠ, 2003).  

 

ɇɞ ɛŮɗɞŭɞɚɞɔɘəɧ ŮɟɔŬɚŮɑɞ ˊɞɡ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐɗɖəŮ ɔɘŬ Űɖɜ ŭɘŮɝŬɔɤɔɐ Űɖɠ ɏɟŮɡɜŬɠ ɐŰŬɜ 

ɖ ɖɛɘ-ŭɞɛɖɛɏɜɖ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ, ŭɘɧŰɘ ˊŬɟŮɑɢŮ Űɖɜ ŬˊŬɟŬɑŰɖŰɖ ŮɡŮɚɘɝɑŬ, ɧůɞɜ ŬűɞɟɎ ůŰɞ 

ˊɚɐɗɞɠ əŬɘ Űɞ ˊŮɟɘŮɢɧɛŮɜɞ Űɤɜ ŮɟɤŰɐůŮɤɜ, ŰŬ ɞˊɞɑŬ ˊɟɞůŬɟɛɧůŰɖəŬɜ əŬŰɎ Űɖ 

ŭɘɎɟəŮɘŬ Űɤɜ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɤɜ, ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɞ ˊŮɟɘŮɢɧɛŮɜɞ əŬɘ Űɖ ɟɞɐ Űɖɠ ůɡɕɐŰɖůɖɠ.  

 

ɆŰŬ ˊɚŬɑůɘŬ Űɖɠ ˊŬɟɞɨůŬɠ ŭɘˊɚɤɛŬŰɘəɐɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘɐɗɖəŬɜ ˊɏɜŰŮ 

ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɘɠ ɛŮ ůŰŮɚɏɢɖ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɤɜ, ˊɞɡ ŬůɢɞɚɞɨɜŰŬɘ ɛŮ Űɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ 

ŭɡɜŬɛɘəɞɨ. Ƀɘ ŰɏůůŮɟɘɠ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɘɠ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘɐɗɖəŬɜ ŰɖɚŮűɤɜɘəɎ əŬɘ 

ɖɢɞɔɟŬűɐɗɖəŬɜ (ɓɚ. ɄŬɟɎɟŰɖɛŬ ŬˊɞɛŬɔɜɖŰɞűɤɜɖɛɏɜɤɜ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɤɜ), Ůɜɩ ɛɑŬ 

ŭɘŮɝɐɢɗɖ ůŰɞɜ ŮɟɔŬůɘŬəɧ ɢɩɟɞ Űɞɡ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɡ ɛŮ Űɖ ɢɟɐůɖ ůɡůəŮɡɐɠ 

əŬŰŬɔɟŬűɐɠ ɐɢɞɡ. ũɘŬ Űɖ ŭɘŬůűɎɚɘůɖ Űɤɜ ˊɟɞůɤˊɘəɩɜ ŭŮŭɞɛɏɜɤɜ Űɤɜ ŮɟɤŰɩɛŮɜɤɜ, 

ŰŬ ˊɟŬɔɛŬŰɘəɎ ɞɜɧɛŬŰŬ ɏɢɞɡɜ ŬɜŰɘəŬŰŬůŰŬɗŮɑ Ŭˊɧ ɣŮɡŭɩɜɡɛŬ. ɆŰɞɜ ˊŬɟŬəɎŰɤ ˊɑɜŬəŬ 
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ˊŬɟɞɡůɘɎɕɞɜŰŬɘ ŰŬ ɣŮɡŭɩɜɡɛŬ Űɤɜ ŬŰɧɛɤɜ ˊɞɡ ˊŬɟŬɢɩɟɖůŬɜ Űɘɠ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɘɠ, 

ůɡɜɞŭŮɡɧɛŮɜŬ Ŭˊɧ Űɞ Ůɑŭɞɠ Űɖɠ ŮˊɘɢŮɑɟɖůɖɠ ůŰɖɜ ɞˊɞɑŬ ŮɟɔɎɕɞɜŰŬɘ. 

 

 

ɊŮɡŭɩɜɡɛɞ ɆɡɛɛŮŰɏɢɞɜŰŬ Ⱥɑŭɞɠ ȺˊɘɢŮɑɟɖůɖɠ 

ũɘɎɜɜɖɠ Ⱦ. ɄŮŰɟŮɚŬɥəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ 

ȹɐɛɖŰɟŬ Ⱥ. ȺŰŬɘɟɑŬ ȾŬŰŬůəŮɡɐ ɈˊɞŭɖɛɎŰɤɜ 

ɄŬɨɚɞɠ Ɇ. ȾŬŰŬůəŮɡŬůŰɘəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ 

ɀŬɟɑŬ ũ. ȺŰŬɘɟɑŬ ɄɟɞɥɧɜŰɤɜ ɃɛɞɟűɘɎɠ 

ɄɖɜŮɚɧˊɖ ɇ. ȷůűŬɚɘůŰɘəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ 

            

 ɄɑɜŬəŬɠ 4-1. ɊŮɡŭɩɜɡɛŬ ŮɟɤŰɩɛŮɜɤɜ əŬɘ Ůɑŭɞɠ ŮˊɘɢŮɘɟɐůɖɠ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕɞɜŰŬɘ 

 

ɄɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɜŬ ɗŮɤɟɖɗŮɑ ɞɚɞəɚɖɟɤɛɏɜɖ ɖ ɏɟŮɡɜŬ, əɟɑɗɖəŮ ůəɧˊɘɛɖ ɖ ůɡɔəɏɜŰɟɤůɖ 

Űɤɜ ŭɖɛɞɔɟŬűɘəɩɜ ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɩɜ Űɞɡ ŭŮɑɔɛŬŰɞɠ. Ʉɘɞ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ, ŰŬ 

ŭɖɛɞɔɟŬűɘəɎ ůŰɞɘɢŮɑŬ ˊɞɡ ůɡɔəŮɜŰɟɩɗɖəŬɜ ɐŰŬɜ ŰŬ Ůɝɐɠ: 

  

¶ ūɨɚɞ 

¶ ȼɚɘəɑŬ 

¶ ȺˊɑˊŮŭɞ ŮəˊŬɑŭŮɡůɖɠ 

¶ Ⱥɑŭɞɠ ȺˊɘɢŮɑɟɖůɖɠ 

 

ȷˊɧ Űɞɡɠ ˊɏɜŰŮ ŮɟɤŰɩɛŮɜɞɡɠ ˊɞɡ ůɡɛɛŮŰŮɑɢŬɜ ůŰɘɠ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɘɠ, ɞɘ 2 ɐŰŬɜ ɎɜŭɟŮɠ əŬɘ 

ɞɘ 3 ɔɡɜŬɑəŮɠ. 

 

ȼ ɞɛɎŭŬ ɖɚɘəɘɩɜ ůŰɖɜ ɞˊɞɑŬ Ŭɜɐəɞɡɜ əŬɘ ɞɘ 5 ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɘ ŮɑɜŬɘ ɛŮŰŬɝɨ 35-54. 

 

ȷɜŬűɞɟɘəɎ ɛŮ Űɞ ŮˊɑˊŮŭɞ ŮəˊŬɑŭŮɡůɖɠ, ɞɘ 4 Ŭˊɧ Űɞɡɠ 5 ŮɑɜŬɘ əɎŰɞɢɞɘ ɛŮŰŬˊŰɡɢɘŬəɩɜ 

ŭɘˊɚɤɛɎŰɤɜ, Ůɜɩ ɞ 1 Ŭˊɧ Űɞɡɠ 5 ŮɑɜŬɘ ŬˊɧűɞɘŰɞɠ ȷȺȽ/ɇȺȽ. 

 

Ƀɘ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ ůŰɘɠ ɞˊɞɑŮɠ ŬˊŬůɢɞɚɞɨɜŰŬɘ ɞɘ 4 Ŭˊɧ Űɞɡɠ 5 ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɡɠ 

Ŭɜɐəɞɡɜ ůŰɖɜ əŬŰɖɔɞɟɑŬ çɛŮɔɎɚɖ ŮˊɘɢŮɑɟɖůɖè, Ůɜɩ ɖ 1 Ŭˊɧ Űɘɠ 5 ŮŰŬɘɟɑŮɠ ŬɜɐəŮɘ ůŰɖɜ 

əŬŰɖɔɞɟɑŬ çɛŮůŬɑŬ ŮˊɘɢŮɑɟɖůɖè.  
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 4.3 ɄŬɟɞɡůɑŬůɖ Űɤɜ ŮɡɟɖɛɎŰɤɜ Űɖɠ ɏɟŮɡɜŬɠ 

 

ɆŰɖɜ ˊŬɟɎɔɟŬűɞ 4.2 ŬɜŬűɏɟɗɖəŮ ɧŰɘ ɞɘ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɘ ˊɟɞɏɟɢɞɜŰŬɘ Ŭˊɧ ŮŰŬɘɟɑŮɠ, 

ɞɘ ɞˊɞɑŮɠ ŭɟŬůŰɖɟɘɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ ůŮ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɧ ɢɩɟɞ ɖ əɎɗŮ ɛɑŬ. ũɘŬ Űɞ ɚɧɔɞ ŬɡŰɧ, 

əɟɑɜŮŰŬɘ ůəɧˊɘɛɞ ɖ ŬɜɎɚɡůɖ Űɤɜ ŮɡɟɖɛɎŰɤɜ Űɖɠ ɏɟŮɡɜŬɠ ɜŬ ɔɑɜŮɘ ɛŮ  Űɖ ɛɞɟűɐ Űɤɜ 

ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɩɜ ɛŮɚŮŰɩɜ ɐ case studies. 

 

 4.3.1 ɄŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐ ɀŮɚɏŰɖ Ƚ (ɄŮŰɟŮɚŬɥəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ) 

 

ũɘŬ ɜŬ Űɖɜ ɞɛŬɚɐ ŭɘŮɝŬɔɤɔɐ Űɖɠ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖɠ əɟɑɜŮŰŬɘ ůəɧˊɘɛɞ ɜŬ ŮɟɤŰɖɗŮɑ ŬɟɢɘəɎ ɞ 

ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɠ, ɞ ɞˊɞɑɞɠ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ ɤɠ HR recruiter, ɔɘŬ Űɞ Ŭɜ ɔɜɤɟɑɕŮɘ ŰŬ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ɐ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ əŬɘ əŬŰɎ ˊɧůɞ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ 

ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ. 

 

Ƀ əɞɠ ũɘɎɜɜɖɠ Ⱦ. ŬɜŬűɏɟŮɘ: çũɜɤɟɑɕɤ Űɘ ŮɑɜŬɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬéȼ 

ŮŰŬɘɟɑŬ ɏɢŮɘ ŮɝŮŰɎůŮɘ Űɖɜ ˊɘɗŬɜɧŰɖŰŬ ɜŬ ŮɜůɤɛŬŰɩůŮɘ gamification ŮűŬɟɛɞɔɏɠ ůŰɞ 

əɞɛɛɎŰɘ Űɖɠ ɜŬɡŰɘɚɑŬɠ, ŬɚɚɎ ůŰɖɜ ˊɞɟŮɑŬ ŬˊɞɟɟɑűɗɖəŮ ɖ ɘŭɏŬè. ȷˊɧ Űɖ ůŰɘɔɛɐ ˊɞɡ ɞ 

ŮɟɤŰɩɛŮɜɞɠ ɔɜɤɟɑɕŮɘ Űɘ ŮɑɜŬɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ, ɏɢŮɘ ɘŭɘŬɑŰŮɟɞ 

ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ ɜŬ ŮɝŮŰŬůŰŮɑ ɖ ˊɘɗŬɜɧŰɖŰŬ ɢɟɐůɖɠ Űɞɡɠ ɔɘŬ ˊɟɞůɏɚəɡůɖ əŬɘ Ůˊɘɚɞɔɐ 

ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. çəɞɠ ũɘɎɜɜɖɠ Ⱦ: ɁŬɘ..ɚŮɘŰɞɡɟɔŮɑ ɤɠ ůɡɛˊɚɖɟɤɛŬŰɘəɧ ŮɟɔŬɚŮɑɞ Űɖɠ 

ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖɠ...ŭɖɚŬŭɐ Ŭɜ ɗɏɚɞɡɛŮ ɜŬ ɛŮŰɟɐůɞɡɛŮ əɎˊɞɘŮɠ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŮɠ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ, ɧˊɤɠ 

ŮɑɜŬɘ ɖ ŬɜŬɚɡŰɘəɐ ůəɏɣɖ, Űɞ decision making  əɚ́. ůŮ ŮˊɑˊŮŭɞ junior ɗɏůŮɤɜ ɗŬ ɛˊɞɟɞɨůŮ 

ɜŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɖɗŮɑ ɏɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ, ɧɛɤɠ ŮˊŮɘŭɐ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ ˊɎɟŬ ˊɞɚɨ ˊɟɞɞŭŮɡŰɘəɧ, 

ɏɢɞɡɜ ˊɟɞəɟɘɗŮɑ ɏɜŬɜŰɘ ŬɡŰɞɨ ŰŮɚŮɑɤɠ ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɎ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ɛɏŰɟɖůɖɠ ŭŮɝɘɞŰɐŰɤɜ, ŰŬ 

ɞˊɞɑŬ ůɡɜɐɗɤɠ ŮɑɜŬɘ ŬɟɘɗɛɖŰɘəɞɨ ɚɞɔɘůɛɞɨè. 

 

ɆŰɖ ůɡɜɏɢŮɘŬ ɕɖŰɐɗɖəŮ Ŭˊɧ Űɞɜ ŮɟɤŰɩɛŮɜɞ ɜŬ əɎɜŮɘ ɛɑŬ ŮəŰɑɛɖůɖ ɔɘŬ Űɖɜ ˊɘɗŬɜɧŰɖŰŬ 

ŮɜůɤɛɎŰɤůɖɠ Ůɜɧɠ gamification ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ  ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ, ŰŬ ŮˊɧɛŮɜŬ 

8 ɢɟɧɜɘŬ. çəɞɠ ũɘɎɜɜɖɠ Ⱦ: ɇɞ ɗŮɤɟɩ ŬˊɑɗŬɜɞéȺˊŮɘŭɐ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ game, ɐ ɛɎɚɚɞɜ 

ˊɟɞůɞɛŮɘɩɜŮɘ ɏɜŬ ˊŬɘɢɜɑŭɘ ɖ ŭɘɞɑəɖůɖ ŭŮɜ Űɞ ɚŬɛɓɎɜŮɘ ůɞɓŬɟɎ ɡˊɧɣɘɜ. ɄŬɟɧɚɞ ˊɞɡ ɔɘŬ 

ɛɏɜŬ ŮɑɜŬɘ ɏɜŬɠ ˊɞɚɨ ɏɝɡˊɜɞɠ Űɟɧˊɞɠ ɜŬ ɛŮŰɟɐůŮɘ əŬɜŮɑɠ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŮɠ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠéɃɘ 

ŮŰŬɘɟɑŮɠ ˊɞɡ ŮɜŭɏɢŮŰŬɘ ɜŬ ŮɜůɤɛŬŰɩůɞɡɜ ɏɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ ŮɑɜŬɘ ˊŬɔəɧůɛɘɞɡ 

ɓŮɚɖɜŮəɞɨɠéȹɡůŰɡɢɩɠ ůŰɖɜ ȺɚɚɎŭŬ ŮɑɛŬůŰŮ ůɢŮŭɧɜ 20 ɢɟɧɜɘŬ ˊɑůɤ, ůŮ ůɢɏůɖ ɛŮ Űɞ 
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ŮɝɤŰŮɟɘəɧ əŬɘ ŰŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ˊɞɡ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɛŮ ůŰɖɜ Ůˊɘɚɞɔɐ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ ŮɑɜŬɘ ˊɞɚɨ 

ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɎéɆŮ 8 ɢɟɧɜɘŬ əŬɘ ɛŮŰɎ, ˊɞɡ ůŰɖɜ Ⱥɡɟɩˊɖ əŬɘ ůŰɖɜ ȷɛŮɟɘəɐ ɗŬ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ 

must, ŰɧŰŮ ɑůɤɠ ɝŮəɘɜɐůɞɡɜ ɞɘ Ůɚɚɖɜɘəɏɠ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ ɜŬ Űɞ ŮɘůɎɔɞɡɜ ůŰɘɠ ˊɟŬəŰɘəɏɠ 

ˊɟɞůɏɚəɡůɖɠ əŬɘ Ůˊɘɚɞɔɐɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ, Ůɜɩ əɎŰɘ ŰɏŰɞɘɞ ŬɜŬɛɏɜŮŰŬɘ ɜŬ ɔɑɜŮɘ Ŭˊɧ ɛŮɔɎɚŮɠ 

ŮŰŬɘɟɑŮɠ ůŮ ɛɏɔŮɗɞɠ əŬɘ ɧɢɘ ɛɘəɟɏɠè.  

 

ɆŰɞ ůɖɛŮɑɞ ŬɡŰɧ ɔɑɜŮŰŬɘ ŬɜŬűɞɟɎ Ŭˊɧ Űɞɜ ůɡɜŮɜŰŮɨəŰɖ ůŰɞ ˊŬɟɎŭŮɘɔɛŬ Űɞɡ Gartner 

(2011) (ɓɚ. ˊŬɟ. 3.2), ɞ ɞˊɞɑɞɠ ŮɑɢŮ ˊɟɞɓɚɏɣŮɘ ɧŰɘ ɛɏɢɟɘ Űɞ 2014 Űɞ 70% Űɤɜ ŮŰŬɘɟɘɩɜ 

ˊŬɔəɧůɛɘɞɡ ɓŮɚɖɜŮəɞɨɠ ɗŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨůŬɜ ůɡůŰɐɛŬŰŬ gamification, ŬɚɚɎ ɖ 

ˊɘɗŬɜɧŰɖŰŬ ŬˊɞŰɡɢɑŬɠ Űɞɡɠ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ ɘŭɘŬɑŰŮɟŬ Ŭɡɝɖɛɏɜɖ, ɚɧɔɤ Űɞɡ əŬəɞɨ ůɢŮŭɘŬůɛɞɨ 

Űɞɡɠ. Ⱥˊɞɛɏɜɤɠ, ɏɜŬɠ ůɖɛŬɜŰɘəɧɠ ˊŬɟɎɔɞɜŰŬɠ ˊɞɡ ŬˊɞŰɟɏˊŮɘ əɎˊɞɘɞɜ HR manager Ŭˊɧ 

Űɞ ɜŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐůŮɘ ɏɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ, ŮɑɜŬɘ ɖ ɏɚɚŮɘɣɖ ŮɛˊɘůŰɞůɨɜɖɠ ɤɠ ˊɟɞɠ Űɖɜ 

ŬɝɘɞˊɘůŰɑŬ Űɤɜ ŬˊɞŰŮɚŮůɛɎŰɤɜ Űɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ. 

 

ɀŮ ɓɎůɖ Űɞ ˊŬɟɎŭŮɘɔɛŬ Űɞɡ Gartner, ɞ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɠ ŬɜŬűɏɟŮɘ: çɇɞ ůɨůŰɖɛŬ 

ˊɞɡ ɏŰɟŮɝŬ ˊɟɞůɤˊɘəɎ Ůɔɩ ɕɖŰɞɨůŮ Ŭˊɧ Űɞ ɢɟɐůŰɖ ɜŬ ŮˊɘɚɏɝŮɘ ɛŮŰŬɝɨ Űɖɠ ɓɏɚŰɘůŰɖɠ əŬɘ 

Űɖɠ ɢŮɑɟɘůŰɖɠ, Ŭˊɧ ɏɜŬ ˊɚɐɗɞɠ 5 Ůˊɘɚɞɔɩɜ, ůŮ ɏɜŬ ŭɞɗɏɜ űŬɜŰŬůŰɘəɧ ůŮɜɎɟɘɞ. ŪŬ ɐɗŮɚŬ 

Űɞ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɧ ˊŬɑɔɜɘɞ ɜŬ ŬűɐɜŮɘ Űɖ űŬɜŰŬůɑŬ ŮɚŮɨɗŮɟɖ ɜŬ ŭɟɎůŮɘ, ɢɤɟɑɠ ˊɟɞŮˊɘɚɞɔɏɠ, 

ɩůŰŮ ɜŬ ɛŮŰɟɎŰŬɘ ůɤůŰɎ Űɞ decision making Űɞɡ ɡˊɞɣɐűɘɞɡ, Ŭɜ ŮɑɜŬɘ ɡɣɖɚɧ ɐ ɢŬɛɖɚɧ, ɖ 

ŬˊɞűŬůɘůŰɘəɧŰɖŰŬ Űɞɡ əŬɘ ɖ ˊɟɞůŬɟɛɞůŰɘəɧŰɖŰŬ Űɞɡ ůŰɘɠ ŭɨůəɞɚŮɠ əŬŰŬůŰɎůŮɘɠè. 

 

ɆŰɞ Űɏɚɞɠ Űɖɠ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖɠ ɞ əɞɠ ũɘɎɜɜɖɠ Ⱦ. ŬɜŬűɏɟŮɘ ɞɟɘůɛɏɜŬ ˊɟɞůɤˊɘəɎ ɓɘɩɛŬŰŬ 

Ŭˊɧ Űɞ ɢɩɟɞ Űɖɠ ŭɞɡɚŮɘɎɠ Űɞɡ, ůŮ ůɢɏůɖ ɛŮ Űɞ gamification: çȰəŬɜŬ Ůɘůɐɔɖůɖ ůŰɖ 

ŭɘɞɑəɖůɖ ɔɘŬ Űɖ ɢɟɐůɖ Ůɜɧɠ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ gamification, ŬɚɚɎ ŬˊɞɟɟɑűɗɖəŮéɃ ɚɧɔɞɠ ɐŰŬɜ 

ɧŰɘ Űɞ ȹɆ ˊɑůŰŮɡŮ ɧŰɘ ŭŮɜ ɗŬ ɏɢŮɘ Ŭˊɐɢɖůɖ ůŮ senior ůŰŮɚɏɢɖ, ŭɖɚŬŭɐ Ŭɜ ˊɎɤ ɜŬ 

ˊɟɞůŮɔɔɑůɤ ɏɜŬ ůŰɏɚŮɢɞɠ ɛŮ ŬɡŰɧɜ Űɞɜ Űɟɧˊɞ, Űɞ ůŰɏɚŮɢɞɠ ɗŬ ŮɛűŬɜɑůŮɘ ŬɟɜɖŰɘəɐ 

ůŰɎůɖéȼ ŬˊɎɜŰɖůɖ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ ɐŰŬɜ ɧŰɘ ůŰɖɜ ȺɚɚɎŭŬ Űɖɠ əɟɑůɖɠ, ɛŮ Űɖɜ ŬɜŮɟɔɑŬ ɜŬ 

űŰɎɜŮɘ Űɞ 25% ˊɟɞůŮɚəɨɞɡɛŮ ˊɟɞůɤˊɘəɧ əŬɘ ɛŮ ɛɘŬ ŬɔɔŮɚɑŬ, ŬɜŰɑ ɔɘŬ gamified ŮűŬɟɛɞɔɏɠ 

ˊɞɡ ůɡɜɐɗɤɠ ɏɢɞɡɜ Űɞ ŭŮəŬˊɚɎůɘɞ əɧůŰɞɠ è.  
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ɆɡɛˊŮɟɎůɛŬŰŬ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐɠ ɛŮɚɏŰɖɠ I 

 

ȷˊɧ Űɘɠ ŬˊŬɜŰɐůŮɘɠ Űɞɡ ŮɟɤŰɩɛŮɜɞɡ ůŰɘɠ ŮɟɤŰɐůŮɘɠ ˊɞɡ ŰɏɗɖəŬɜ, ŮɝɎɔɞɜŰŬɘ ɞɟɘůɛɏɜŬ 

ůɡɛˊŮɟɎůɛŬŰŬ ŰŬ ɞˊɞɑŬ ŬɝɑɕŮɘ ɜŬ ŬɜŬűŮɟɗɞɨɜ. Ƀ ɑŭɘɞɠ, ɤɠ HR recruiter, ɔɜɤɟɑɕŮɘ Űɘ 

ŮɑɜŬɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ əŬɘ ŮɛűŬɜɑɕŮɘ ɗŮŰɘəɐ ůŰɎůɖ ůŰɞ ŮɜŭŮɢɧɛŮɜɞ 

ŮɜůɤɛɎŰɤůɐɠ Űɞɡɠ ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ. ŪŮɤɟŮɑ ɧŰɘ ɖ ŭŮŭɞɛɏɜɖ ɞɘəɞɜɞɛɘəɐ 

əŬŰɎůŰŬůɖ ůŰɖɜ ȺɚɚɎŭŬ ɚŮɘŰɞɡɟɔŮɑ ŬˊɞŰɟŮˊŰɘəɎ, ŭɘɧŰɘ ɞɘ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ŭŮɜ ŭɘŬɗɏŰɞɡɜ Űɞɡɠ 

ŬˊŬɟŬɑŰɖŰɞɡɠ ɞɘəɞɜɞɛɘəɞɨɠ ˊɧɟɞɡɠ ɔɘŬ ɏɟŮɡɜŬ əŬɘ ŬɜɎˊŰɡɝɖ ŰɏŰɞɘɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ, ɛŮ 

ŬˊɞŰɏɚŮůɛŬ ɜŬ ŮɛˊɘůŰŮɨɞɜŰŬɘ Űɘɠ ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɏɠ ˊɟŬəŰɘəɏɠ ůŰɖɜ ˊɟɞůɏɚəɡůɖ əŬɘ 

Ůˊɘɚɞɔɐ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. ȷəɧɛɖ, ŮˊɘɓŮɓŬɘɩɜŮɘ Űɖɜ ˊŮˊɞɑɗɖůɖ ɧŰɘ ɖ ŮˊɘŰɡɢɑŬ Űɤɜ 

ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ ɏɔəŮɘŰŬɘ ůŰɞɜ ůɤůŰɧ ůɢŮŭɘŬůɛɧ Űɞɡɠ, ɛŮ ɔɜɩɛɞɜŬ Űɘɠ ŬɜɎɔəŮɠ 

Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ. 

 

 

4.3.2 ɄŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐ ɀŮɚɏŰɖ ȽȽ (ȺŰŬɘɟɑŬ ȾŬŰŬůəŮɡɐɠ ɈˊɞŭɖɛɎŰɤɜ) 

 

ȼ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ Ŭɡɝɖɛɏɜɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ, ŭɘɧŰɘ ɖ 

ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ, ɖ ɞˊɞɑŬ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ ɤɠ Retail Manager ůŮ ŮŰŬɘɟɑŬ əŬŰŬůəŮɡɐɠ 

ɡˊɞŭɖɛɎŰɤɜ, ŭŮɜ ɔɜɤɟɑɕŮɘ Űɘ ŮɑɜŬɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ. ũɘŬ Űɞ ɚɧɔɞ ŬɡŰɧ 

ɞ ůɡɜŮɜŰŮɨəŰɖɠ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ 2 ŬˊɚɎ ˊŬɟŬŭŮɑɔɛŬŰŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ əŬɘ 1 

ɡˊɞɗŮŰɘəɧ ˊŬɟɎŭŮɘɔɛŬ ŭɘəɐɠ Űɞɡ Ůˊɘɜɧɖůɖɠ, ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɖ ɢɟɐůɖ gamification ůŰɞ 

ɢɩɟɞ Űɖɠ əŬŰŬůəŮɡɐɠ ɡˊɞŭɖɛɎŰɤɜ. 

 

ɇɞ ˊɟɩŰɞ ˊŬɟɎŭŮɘɔɛŬ ŬűɞɟɎ ɔɜɤůŰɐ ŬɚɡůɑŭŬ əŬŰŬůŰɖɛɎŰɤɜ ˊɞɡ ˊŬɟŬůəŮɡɎɕŮɘ ˊɑŰůŬ 

əŬɘ ŭɟŬůŰɖɟɘɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ůŮ ˊŬɔəɧůɛɘɞ ŮˊɑˊŮŭɞ. ɆŰŬ ˊɚŬɑůɘŬ Űɞɡ marketing əŬŰŬůəŮɨŬůŮ 

ɏɜŬ ůɨůŰɖɛŬ gamification, Űɞ ɞˊɞɑɞ ɏŭɘɜŮ ůŰɞ ɢɟɐůŰɖ Űɖ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰŬ ɜŬ ŭɖɛɘɞɡɟɔɐůŮɘ 

ɛɑŬ online ɣɖűɘŬəɐ ˊɑŰůŬ. ɆŰɖ ůɡɜɏɢŮɘŬ ˊɟɞɤɗɞɨůŮ Űɖɜ ˊɑŰůŬ ůŰɞ site əŬɘ ŬɜɎɚɞɔŬ ɛŮ 

Űɘɠ ˊɤɚɐůŮɘɠ ˊŬɟŮɑɢŮ ŮˊɘɓɟŬɓŮɨůŮɘɠ əŬɘ ˊɧɜŰɞɡɠ ůŰɞ ŭɖɛɘɞɡɟɔɧ Űɖɠ (ɓŬůɘəɐ ɚŮɘŰɞɡɟɔɑŬ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɐɛŬŰɤɜ). ɇɞ ŭŮɨŰŮɟɞ ˊɎɟŬŭŮɘɔɛŬ ˊɞɡ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ɞ 

ůɡɜŮɜŰŮɨəŰɖɠ ɔɘŬ Űɖɜ ˊɚɐɟɖ ŬˊɞůŬűɐɜɘůɖ Űɞɡ ɧɟɞɡ,  ŬűɞɟɎ ůŰɞ ˊŬɟɎŭŮɘɔɛŬ Űɖɠ 

ŮɜɧŰɖŰŬɠ 3.3 əŬɘ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ Marriott Hotel ɛŮ ŰɑŰɚɞ 

ñɀyMarriottHotelò, Űɞ ɞˊɞɑɞ ɏŭɘɜŮ Űɖ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰŬ ůŰɞɡɠ ˊŬɑəŰŮɠ ɜŬ ŭɘŬŭɟŬɛŬŰɑůɞɡɜ Űɞ 

ɟɧɚɞ Ůɜɧɠ ɛɎɜŬŰɕŮɟ ɝŮɜɞŭɞɢŮɑɞɡ. Ƀ ůəɞˊɧɠ ɐŰŬɜ ɜŬ ˊɟɞůŮɚəɨůŮɘ ˊɟɞůɤˊɘəɧ 

ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɩɜ ŮɗɜɘəɞŰɐŰɤɜ, ˊŬɟɏɢɞɜŰŬɠ Űɞɡɠ ŬɡŰɧ Űɞ ŮɟɔŬɚŮɑɞ ɛŮ ůəɞˊɧ ɜŬ 
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əŬŰŬɜɞɐůɞɡɜ Űɞɜ Űɟɧˊɞ ɚŮɘŰɞɡɟɔɑŬɠ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ, ŬɚɚɎ əŬɘ Űɘɠ ŬɟɛɞŭɘɧŰɖŰŮɠ Űɞɡ 

ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɞɡ ˊɧůŰɞɡ. ɇɏɚɞɠ, ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɖ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖ ɜŬ əŬŰŬɜɞɐůŮɘ ŮˊŬɟəɩɠ Űɖɜ 

ɏɜɜɞɘŬ Űɞɡ gamification, ɞ ůɡɜɏɜŰŮɡəŰɖɠ ˊɟɞŰŮɑɜŮɘ Űɞ ŭɘəɧ Űɞɡ ůɨůŰɖɛŬ, ůŰɞ ɞˊɞɑɞ ɞɘ 

ɡˊɞɣɐűɘɞɘ ˊɤɚɖŰɏɠ ɔɘŬ ɏɜŬ əŬŰɎůŰɖɛŬ ɡˊɞŭɖɛɎŰɤɜ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ ɗŬ ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ 

ůɡɜŭɡɎůɞɡɜ ˊŬˊɞɨŰůɘŬ ɛŮ ɟɞɨɢŬ. Ƀ ůəɞˊɧɠ ŮɑɜŬɘ ɜŬ ŭɘŬˊɘůŰɩůŮɘ ɖ ŮŰŬɘɟɑŬ, Ŭɜ ɞ 

ɡˊɞɣɐűɘɞɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɠ ůɡɛűɤɜŮɑ ɛŮ Űɖ ŭɘəɐ Űɖɠ ŬɘůɗɖŰɘəɐ əɞɡɚŰɞɨɟŬ. 

 

ɀŮ ɓɎůɖ Űɖɜ ˊŬɟŬˊɎɜɤ ŬɜɎɚɡůɖ, ɖ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ əŬɚŮɑŰŬɘ ɜŬ ŭɘŬŰɡˊɩůŮɘ Űɘɠ 

ŬˊɧɣŮɘɠ Űɖɠ, ɔɘŬ Űɞ Ŭɜ ɗŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨůŮ ɏɜŬ ůɨůŰɖɛŬ gamification əŬɘ ɔɘŬ ˊɞɘɞɡɠ 

ɚɧɔɞɡɠ. ɆɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ, ɖ əŬ ȹɐɛɖŰɟŬ Ⱥ. ŬɜŬűɏɟŮɘ: çūɡůɘəɎ, oɡůɘŬůŰɘəɎ ɗɏɚɞɡɛŮ ɜŬ 

ŭɞɨɛŮ ɢŬɟŬəŰɐɟŮɠ. ɆŮ ɛɑŬ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ ˊŬɑɟɜɞɡɛŮ Űɞ 10% ˊɞɡ ɛˊɞɟɞɨɛŮ Ŭˊɧ Űɞɜ 

ɡˊɞɣɐűɘɞ, əɎɜɞɜŰɎɠ Űɞɡ ŮɟɤŰɐůŮɘɠ. Ƀ ɡˊɞɣɐűɘɞɠ ɏɢŮɘ ˊɟɞŮŰɞɘɛŬůŰŮɑ, ɛŬɠ ŭɑɜŮɘ əɎˊɞɘŮɠ 

ŬˊŬɜŰɐůŮɘɠ, ɞɘ ɞˊɞɑŮɠ ɛˊɞɟŮɑ ŮɜŭŮɢɞɛɏɜɤɠ ɜŬ ɛɖɜ ŮɑɜŬɘ ŬɚɖɗŮɑɠéŭŮɜ ɜɞɛɑɕɤ ɧŰɘ 

əŬŰŬɚŬɓŬɑɜŮɘɠ ůŮ ɓɎɗɞɠ Űɞ ɢŬɟŬəŰɐɟŬ Űɞɡ əŬɘ ˊɤɠ ɗŬ ŰŬɑɟɘŬɕŮ ůŮ ɏɜŬ ɛŬɔŬɕɑ ɐ ůŰɖɜ 

ŭɞɡɚŮɘɎ ɔŮɜɘəɧŰŮɟŬ. Ɂɞɛɑɕɤ ɧŰɘ ɛɏůŬ Ŭˊɧ ɛɘŬ ŰɏŰɞɘŬ ŮɛˊŮɘɟɑŬ, Ůɜɧɠ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ 

gamification, ɛˊɞɟŮɑɠ ɜŬ əŬŰŬɚɎɓŮɘɠ ˊɞɚɚɎ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ ɔɘŬ Űɞɜ ɡˊɞɣɐűɘɞè. 

 

ȼ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ ŮɛűŬɜɑɕŮɘ ɗŮŰɘəɐ ůŰɎůɖ ůŰɖ ɢɟɐůɖ Ůɜɧɠ gamification 

ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ. ȽŭɘŬɑŰŮɟɖɠ ůɖɛŬůɑŬɠ ŮɑɜŬɘ ɖ ɔɜɩɛɖ Űɖɠ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖɠ, ɔɘŬ Űɞ Ŭɜ ŰŬ 

ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ɗŮɤɟɞɨɜŰŬɘ ɏɜŬ Ŭɟɢɘəɧ ůŰɎŭɘɞ ɔɘŬ ɜŬ ɝŮɢɤɟɑůŮɘ əŬɜŮɑɠ Űɞɡɠ 

əŬŰɎɚɚɖɚɞɡɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ. çɃˊɤůŭɐˊɞŰŮ, ɓɏɓŬɘŬ əɎˊɞɘɞɠ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ŮɑɜŬɘ ɏɛˊŮɘɟɞɠ 

ˊɤɚɖŰɐɠ ɛŮ ŬɟəŮŰɎ ɢɟɧɜɘŬ ˊɟɞɦˊɖɟŮůɑŬ, ŬɚɚɎ ɧŰŬɜ Űɞɜ ɓɎɚŮɘɠ ɜŬ ŰɟɏɝŮɘ ɏɜŬ gamification 

ůɨůŰɖɛŬ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ɛɖɜ ŰŬ ˊɎŮɘ əŬɚɎé ȷɜŰɑɗŮŰŬ, ɏɜŬɠ ˊɤɚɖŰɐɠ ɛŮ ŮɚɎɢɘůŰɖ ŮɟɔŬůɘŬəɐ 

ŮɛˊŮɘɟɑŬ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ˊɎŮɘ ŮɝŬɘɟŮŰɘəɎ əŬɚɎ ŮəŮɑ əŬɘ ɛŮŰɎ ůŰɖɜ ˊɟɎɝɖ ɜŬ ɛɖɜ űŬɜŮɑ əɎŰɘ 

ŰɏŰɞɘɞè 

 

ɀŮ ɓɎůɖ Űɖɜ Ɏˊɞɣɖ Űɖɠ əŬɠ ȹɐɛɖŰɟŬɠ Ⱥ., ɞ ůɡɜŮɜŰŮɨəŰɖɠ ůɡɛˊɚɖɟɩɜŮɘ ɧŰɘ ŰŬ əɑɜɖŰɟŬ 

Ůɜɧɠ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡ ůŰɖɜ ˊɟŬɔɛŬŰɘəɐ ŮɟɔŬůɘŬəɐ ɕɤɐ ŮɑɜŬɘ ŰŮɚŮɑɤɠ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɎ ůŮ ůɢɏůɖ 

ɛŮ Űɞ űŬɜŰŬůŰɘəɧ əɧůɛɞ Űɞɡ ˊŬɘɔɜɑɞɡ. Ⱥˊɞɛɏɜɤɠ, ɖ Ŭˊɧŭɞůɖ Űɞɡ ůŰɖɜ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɖ ŮűŬɟɛɞɔɐ ŮɜŭɏɢŮŰŬɘ ɜŬ ŮɑɜŬɘ ŮɝŬɘɟŮŰɘəɐ, ŬɚɚɎ ůŰɖɜ ˊɟɎɝɖ ɜŬ ɛɖɜ 

ŮˊɘɓŮɓŬɘɩɜŮŰŬɘ əɎŰɘ ŰɏŰɞɘɞ ɐ Űɞ ŬɜŰɑɗŮŰɞ. 
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ɆŮ ůɢɏůɖ ɛŮ Űɞɜ ˊŬɟɎɔɞɜŰŬ ŮɛˊɘůŰɞůɨɜɖɠ əŬɘ ŬɝɘɞˊɘůŰɑŬɠ Ůɜɧɠ gamification 

ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ, ɖ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖ ŬɜŬűɏɟŮɘ: çȳɢɘ, ŭŮɜ ɗŬ ŮɛˊɘůŰŮɡɧɛɞɡɜ Ůɝô ɞɚɞəɚɐɟɞɡ ɏɜŬ 

ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬéȹŮɜ ɛˊɞɟɞɨɛŮ ɜŬ ŮɛˊɘůŰŮɡŰɞɨɛŮ ɛɧɜɞ ŬɡŰɧ ɧŰɘ ɗŬ ɛŬɠ ŭɩůŮɘ Űɞ ɜŬɘ ɐ Űɞ 

ɧɢɘ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɖɜ əŬŰŬɚɚɖɚɧŰɖŰŬ Űɞɡ ɡˊɞɣɐűɘɞɡè.  

 

ɄŬɔəɞůɛɑɞɡ űɐɛɖɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ŮˊŮɜŭɨɞɡɜ ůŮ ŰɏŰɞɘŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ, ůŰŬ ˊɚŬɑůɘŬ Ůɜɑůɢɡůɖɠ 

Űɞɡ recruitment process. ȼ Ɏˊɞɣɖ Űɖɠ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖɠ ɔɘŬ Űɞ Ŭɜ ŬɝɑɕŮɘ ɛɘŬ ŮŰŬɘɟɑŬ 

ɜŬ ŮˊŮɜŭɨůŮɘ ůŮ gamification ůɡůŰɐɛŬŰŬ ŮɑɜŬɘ ɖ Ůɝɐɠ: çAɜ ŭŮɑɝŮɘ ɞ ɢɟɧɜɞɠ ɧŰɘ ɓɞɖɗɎŮɘ 

ůŰɖɜ Ůˊɘɚɞɔɐ əŬŰɎɚɚɖɚɤɜ ɡˊɞɣɐűɘɤɜ ɜɞɛɑɕɤ ˊɤɠ ŬɝɑɕŮɘ Űɞɜ əɧˊɞ ɜŬ ŮˊŮɜŭɨůŮɘ ɛɘŬ 

ŮŰŬɘɟɑŬéɀɧɜɞ ˊɞɚɨ ɛŮɔɎɚŮɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ˊɞɡ ŭŮɜ ɏɢɞɡɜ ɞɘəɞɜɞɛɘəɎ ˊɟɞɓɚɐɛŬŰŬ ɗŬ 

ŮˊŮɜŭɨůɞɡɜ ůŮ əɎŰɘ ŰɏŰɞɘɞéȷəɞɨɔŮŰŬɘ ɤɟŬɑɞ ůŬɜ ŮűŬɟɛɞɔɐ, ŬˊɚɎ ɡˊɎɟɢŮɘ ɏɚɚŮɘɣɖ ůŮ 

ŬˊɞŭŮɘəŰɘəɎ ůŰɞɘɢŮɑŬè. 

 

ȳˊɤɠ əŬɘ ůŰɖɜ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐ ɛŮɚɏŰɖ Ƚ, ɏŰůɘ əŬɘ Ůŭɩ, ɕɖŰɐɗɖəŮ Ŭˊɧ Űɖɜ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖ 

ɜŬ ŭɩůŮɘ Űɖɜ ˊɟɞůɤˊɘəɐ Űɖɠ ŮəŰɑɛɖůɖ ɔɘŬ Űɞɜ ŮɎɜ ˊɟɧəŮɘŰŬɘ ɖ ŮŰŬɘɟɑŬ ůŰɖɜ ɞˊɞɑŬ 

ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ ɜŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐůŮɘ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ŰŬ ŮˊɧɛŮɜŬ 8 ɢɟɧɜɘŬ. H 

ŬˊɎɜŰɖůɖ ˊɞɡ ŭɧɗɖəŮ ɐŰŬɜ ɖ Ůɝɐɠ: çȺɝŬɟŰɎŰŬɘ Ŭɜ ɗŬ Űɞ ɏɢɞɡɜ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐůŮɘ ɛɏɢɟɘ 

ŰɧŰŮ əŬɘ ɎɚɚŮɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ. ɄɟɏˊŮɘ ɜŬ ŭɞɨɛŮ Űɞ ˊɞůɞůŰɧ ŮˊɘŰɡɢɑŬɠ Űɞɡ ɔɘŬ ɜŬ ŬəɞɚɞɡɗɐůɞɡɛŮ 

əŬɘ ŮɛŮɑɠè.  

 

ɆɡɛˊŮɟɎůɛŬŰŬ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐɠ ɛŮɚɏŰɖɠ IȽ 

 

ȼ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ ˊŬɟɧɚɞ ˊɞɡ ŭŮɜ ɔɜɩɟɘɕŮ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ, ɛŮŰɎ 

Űɞ ˊɏɟŬɠ Űɖɠ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖɠ ŮɛűŬɜɑɕŮɘ ɗŮŰɘəɐ ůŰɎůɖ ůŰɖ ɢɟɐůɖ Űɞɡɠ ɤɠ ŮɟɔŬɚŮɑŬ 

ˊɟɞůɏɚəɡůɖɠ əŬɘ Ůˊɘɚɞɔɐɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. ȷɜŬűɏɟŮɘ ɧŰɘ ŮɑɜŬɘ ɏɜŬ ˊɟɩŰɞ ůŰɎŭɘɞ ɜŬ 

ɝŮɢɤɟɑůŮɘ əŬɜŮɑɠ Űɞɡɠ əŬŰɎɚɚɖɚɞɡɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ, ŬɚɚɎ ůŮ əŬɛɑŬ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ŭŮɜ ɗŬ 

ŮɛˊɘůŰŮɡɧŰŬɜ ŬˊɞəɚŮɘůŰɘəɎ ɏɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ. ȷəɧɛɖ, ɖ ɑŭɘŬ ɡˊɞůŰɖɟɑɕŮɘ ɧŰɘ ɔɘŬ ɜŬ 

ŮɜůɤɛŬŰɤɗŮɑ ɏɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ, ɗŬ ˊɟɏˊŮɘ ˊɟɩŰŬ ɜŬ 

ŮˊɘɓŮɓŬɘɤɗɞɨɜ ŰŬ ˊɞůɞůŰɎ ŮˊɘŰɡɢɑŬɠ Űɞɡ Ŭˊɧ ɎɚɚŮɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ. 
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4.3.3 ɄŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐ ɀŮɚɏŰɖ ȽȽȽ (ȾŬŰŬůəŮɡŬůŰɘəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ) 

 

To ˊɟɩŰɞ ŮɟɩŰɖɛŬ əŬɘ ůŮ ŬɡŰɐ Űɖɜ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ˊɞɡ ŮɝŮŰɎɕŮŰŬɘ ŮɑɜŬɘ Ŭɜ ɞ 

ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɠ ɔɜɤɟɑɕŮɘ Űɘ ŮɑɜŬɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ əŬɘ Ŭɜ 

ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ́ɞɡ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ. Ƀ əɞɠ ɄŬɨɚɞɠ Ɇ. ŬɜŬűɏɟŮɘ: 

çɄɟɞůɤˊɘəɎ ɔɜɤɟɑɕɤ Űɘ ŮɑɜŬɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ, Ŭɜ əŬɘ ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ 

ŮɟɔɎɕɞɛŬɘ ŭŮɜ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ. ɄɘůŰŮɨɤ ɧŰɘ ŰŮɢɜɞɚɞɔɘəɎ ŮɑɜŬɘ ɞ 21ɞɠ ŬɘɩɜŬɠ əŬɘ ŮɛŮɑɠ 

ɓɟɘůəɧɛŬůŰŮ ůŰŬ Űɏɚɖ Űɞɡ 19ɞɡè. 

 

Ƀ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɠ ɔɜɤɟɑɕŮɘ ɔɘŬ ŰŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ, Ůˊɞɛɏɜɤɠ əɟɑɜŮŰŬɘ 

ůəɧˊɘɛɞ ɜŬ ŮɟɤŰɖɗŮɑ Ŭɜ ɗŬ ŰŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨůŮ ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ. O ɑŭɘɞɠ ɚɏŮɘ 

ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ: çȳɢɘ, ŭɘɧŰɘ ɖ űɨůɖ Űɖɠ ŭɞɡɚŮɘɎɠ ŮɑɜŬɘ ŰɏŰɞɘŬ ˊɞɡ ɓɟɑůəɞɡɛŮ ŮɚɎɢɘůŰɞɡɠ 

ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ ɔɘŬ ɛɘŬ ɗɏůɖ ŮɟɔŬůɑŬɠéɇŬ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟŬ ɏɟɔŬ ɓɟɑůəɞɜŰŬɘ ŮəŰɧɠ ȺɚɚɎŭŬɠ əŬɘ 

ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ ůŰɖɜ ɏɟɖɛɞéɇɞ ɓŬůɘəɧ ɛŬɠ ˊɟɧɓɚɖɛŬ ŮɑɜŬɘ ɧŰɘ ˊɖɔŬɑɜɞɡɜ əŬɘ ůŰɖ ůɡɜɏɢŮɘŬ 

ŮɔəŬŰŬɚŮɑˊɞɡɜ ɚɧɔɤ Űɤɜ ŭɨůəɞɚɤɜ ůɡɜɗɖəɩɜ Űɖɠ ŮɟɔŬůɑŬɠè. 

 

Ƀ ůɡɜŮɜŰŮɨəŰɖɠ ɗŮɩɟɖůŮ ůəɧˊɘɛɞ ɜŬ ɟɤŰɐůŮɘ Űɞɜ ŮɟɤŰɩɛŮɜɞ ɔɘŬ Űɞ ɚɧɔɞ ˊɞɡ 

ůɡɛɓŬɑɜŮɘ Űɞ űŬɘɜɧɛŮɜɞ ŬɡŰɧ. Ƀ əɞɠ ɄŬɨɚɞɠ Ɇ. ŬɜŬűɏɟŮɘ: çȺɑɛŬůŰŮ ɛɘŬ əŬŰŬůəŮɡŬůŰɘəɐ 

ŮŰŬɘɟɑŬ, ɖ ɞˊɞɑŬ ŬůɢɞɚŮɑŰŬɘ ɛŮ ɏɟɔŬ ŮɜŰɧɠ, ŬɚɚɎ əɡɟɑɤɠ ŮəŰɧɠ ȺɚɚɎŭŬɠè. 

 

ȽŭɘŬɑŰŮɟɞ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ ɖ Ɏˊɞɣɖ Űɞɡ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɡ, ɔɘŬ Űɞ Ŭɜ ɗŬ 

ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨůŮ ɏɜŬ ůɨůŰɖɛŬ gamification, ɛŮ ůəɞˊɧ ɜŬ ŮɝŮŰɎůŮɘ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ 

ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ Ůɜɧɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɡ, ɧˊɤɠ ŮɑɜŬɘ Űɞ decision making, Űɞ creative thinking 

əŬɘ Űo flexibility . H ŬˊɎɜŰɖůɖ ˊɞɡ ŭɧɗɖəŮ ɐŰŬɜ ɖ Ŭəɧɚɞɡɗɖ: çMɏɢɟɘ ŰɩɟŬ ɖ Ɏˊɞɣɖ 

ŮɑɜŬɘ ɧɢɘ, ŭɘɧŰɘ ůŰɘɠ ɛŮɜ ɡɣɖɚɎ ɘůŰɎɛŮɜŮɠ ɗɏůŮɘɠ ŭŮɜ ɗŬ Űɞ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨůŬɛŮ, ɔɘŬŰɑ ɞɘ 

ɛŮɔɎɚɞɘ ůŮ ɖɚɘəɑŬ ŭŮɜ ŮɑɜŬɘ ɔɜɩůŰŮɠ ŰɏŰɞɘɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ, ɞˊɧŰŮ ɗŬ Űɞɡɠ ŭɡůəɧɚŮɡŮ əɎŰɘ 

ŰɏŰɞɘɞ. ɆŰɘɠ ŭŮ ɛɘəɟɏɠ ɖɚɘəɑŮɠ, Ŭɜ ŰŮɚɘəɎ ɓɟɞɨɛŮ əɎˊɞɘɞɜ ɡˊɞɣɐűɘɞ əŬɘ ŮɑɜŬɘ ŭɘŬɗɏůɘɛɞɠ 

ɜŬ ŰŬɝɘŭɏɣŮɘ ɛŬəɟɘɎ ɚɧɔɤ Űɖɠ ŭɞɡɚŮɘɎɠ, Űɞɜ ˊɟɞůɚŬɛɓɎɜɞɡɛŮ əŬɘ ɓɚɏˊɞɡɛŮ ůŰɖɜ ˊɟɎɝɖ 

Űɘɠ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰɏɠ Űɞɡè.  
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ɆŮ ŬɡŰɐ Űɖɜ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐ ɛŮɚɏŰɖ ˊɞɡ ŮɝŮŰɎɕŮŰŬɘ, ɧˊɤɠ əŬɘ ůŰɘɠ ˊɟɞɖɔɞɨɛŮɜŮɠ, 

ŬɝɑɕŮɘ ɜŬ ŬɜŬűŮɟɗŮɑ ɖ ɔɜɩɛɖ Űɞɡ ŮɟɤŰɩɛŮɜɞɡ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ Űɖɜ ŮɛˊɘůŰɞůɨɜɖ ˊɞɡ ɗŬ 

ɏŭŮɘɢɜŮ ŬˊɞəɚŮɘůŰɘəɎ ůŮ ɏɜŬ gamification ůɨůŰɖɛŬ ɏɜŬɜŰɘ Űɤɜ ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɩɜ 

ˊɟŬəŰɘəɩɜ ˊɞɡ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɤɜ ˊɧɟɤɜ. ɀŬɠ ŬɜŬűɏɟŮɘ: 

çȳɢɘ, ɖ ɢɟɐůɖ ŰɏŰɞɘɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ŮɑɜŬɘ ŬŭɨɜŬŰɖ ɚɧɔɤ Űɖɠ űɨůɖɠ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ. ȺɛŮɑɠ 

ɗɏɚɞɡɛŮ ɜŬ ŭɞɨɛŮ ɞɡůɘŬůŰɘəɎ ŮɑŰŮ ŰŬ financial skills Űɞɡ, ŮɑŰŮ ŰŬ technical skills Űɞɡ ŰŬ 

ˊɟŬɔɛŬŰɘəɎéȹɖɚŬŭɐ Ůɔɩ ɗŬ Űɞɜ ɓɎɚɤ ɜŬ ɛɞɡ űŰɘɎɝŮɘ əŬɘ ɜŬ ɛɞɡ ŮˊɘɚɨůŮɘ ɏɜŬ 

ɢɟɖɛŬŰɞɞɘəɞɜɞɛɘəɧ ɛɞɜŰɏɚɞ ɐ ɜŬ ɛɞɡ űŰɘɎɝŮɘ ɛɘŬ ˊŬɟɞɡůɑŬůɖ ɐ ɜŬ ɛɞɡ əɟɑɜŮɘ ɛɘŬ 

ŰŮɢɜɞɞɘəɞɜɞɛɘəɐ ůɨɛɓŬůɖ əŬɘ ɧɢɘ ɜŬ ŬůɢɞɚɖɗŮɑ ɛŮ gamified ůɡůŰɐɛŬŰŬ əŬɘ ŮűŬɟɛɞɔɏɠ. 

ȷɜŰɑůŰɞɘɢŬ ůŰɞ əŬŰŬůəŮɡŬůŰɘəɧ əɞɛɛɎŰɘ, ɞ ɡˊɞɣɐűɘɞɠ ɗŬ ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ŮˊɘɚɨůŮɘ 

Űɖ ůŰŬŰɘəɧŰɖŰŬ ɛɘŬɠ əŬŰŬůəŮɡɐɠ, ŮɑŰŮ ɜŬ Űɖɜ ŬɡɝɐůŮɘ, ŮɑŰŮ ɜŬ Űɖ ɓŮɚŰɘɩůŮɘè. 

 

ȼ ŮəŰɑɛɖůɖ ˊɞɡ ɕɖŰɐɗɖəŮ Ŭˊɧ Űɞɜ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞ, ɔɘŬ Űɞ Ŭɜ ɡˊɎɟɢŮɘ ˊɘɗŬɜɧŰɖŰŬ 

ŮɜůɤɛɎŰɤůɖɠ Ůɜɧɠ gamification ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ŰŬ ŮˊɧɛŮɜŬ 8 ɢɟɧɜɘŬ ŮɑɜŬɘ ɖ Ůɝɐɠ: çAɡŰɎ 

ŰŬ ɓɚɏˊɞɡɛŮ Ŭˊɧ Űɖɜ əɚŮɘŭŬɟɧŰɟɡˊŬ əŬɘ ɞɘ ˊɘɗŬɜɧŰɖŰŮɠ ɜŬ ŮűŬɟɛɧůɞɡɛŮ ŰɏŰɞɘŬ 

ůɡůŰɐɛŬŰŬ ŮɑɜŬɘ ŮɚɎɢɘůŰŮɠ. ȺɘŭɘəɎ ůŮ ŮɛɎɠ, ˊɞɡ ŮɑɛŬůŰŮ ɛɑŬ ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɐ ˊŬɚɘɎ 

əŬŰŬůəŮɡŬůŰɘəɐ ŮŰŬɘɟɑŬ, ɏɜŬ gamification ůɨůŰɖɛŬ ŭŮɜ ŰŬɘɟɘɎɕŮɘ. ȺɛŮɑɠ ŮɝŮŰɎɕɞɡɛŮ Űɞɜ 

ɡˊɞɣɐűɘɞ ɛŮ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ, ɣɡɢɞɛŮŰɟɘəɎ ŰŮůŰ, ŬɚɚɎ əŬɘ Űɘɠ ɔɜɩůŮɘɠ Űɞɡ ůŮ ˊɞɚɨ 

ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ ˊɟɎɔɛŬŰŬè. 

 

 

ɆɡɛˊŮɟɎůɛŬŰŬ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐɠ ɛŮɚɏŰɖɠ IȽȽ 

 

Ƀ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɠ ɔɜɩɟɘɕŮ Űɖ ɚŮɘŰɞɡɟɔɑŬ Űɤɜ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ. 

ɆŰɖɜ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ɧɛɤɠ Űɖɠ əŬŰŬůəŮɡŬůŰɘəɐɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ, ɞ ɑŭɘɞɠ ɡˊɞůŰɖɟɑɕŮɘ ɧŰɘ ɖ ɢɟɐůɖ 

Űɞɡɠ ŭŮɜ ŮɜŭŮɑəɜɡŰŬɘ, ŭɘɧŰɘ Űɞɡɠ ŮɜŭɘŬűɏɟŮɘ ɜŬ ŮɝŮŰɎůɞɡɜ ˊɞɚɨ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ skills ůŰɖ 

ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ Űɖɠ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ. ȼ ŮɝŮɨɟŮůɖ ɡˊɞɣɐűɘɤɜ ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ Űɞɡ ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ 

ŭɨůəɞɚɖ, ɚɧɔɤ Űɤɜ ŬˊŬɘŰɖŰɘəɩɜ ůɡɜɗɖəɩɜ Űɖɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ. ũɘŬ Űɞ ɚɧɔɞ ŬɡŰɧ, ɧŰŬɜ ɓɟŮɗŮɑ 

ɞ əŬŰɎɚɚɖɚɞɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɠ ŬɝɘɞɚɞɔŮɑŰŬɘ ůŰɖɜ ˊɟɎɝɖ, ŭɖɚŬŭɐ ůŮ ˊɟŬɔɛŬŰɘəɏɠ ŮɟɔŬůɘŬəɏɠ 

ůɡɜɗɐəŮɠ. Ƀ əɞɠ ɄŬɨɚɞɠ Ɇ. ˊɘůŰŮɨŮɘ ɧŰɘ ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ ŭŮɜ ŰŬɘɟɘɎɕɞɡɜ ŰŬ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ. 
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4.3.4 ɄŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐ ɀŮɚɏŰɖ ȽV (ȺŰŬɘɟɑŬ ɄɟɞɥɧɜŰɤɜ ɃɛɞɟűɘɎɠ) 

 

H ŮŰŬɘɟɑŬ ůŰɖɜ ɞˊɞɑŬ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ ɖ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ Űɖɠ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐɠ ɛŮɚɏŰɖɠ 

ȽȽȽ ŭɟŬůŰɖɟɘɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ůŰɞ ɢɩɟɞ Űɤɜ ɟ́ɞɥɧɜŰɤɜ ɞɛɞɟűɘɎɠ. ɄɟɧəŮɘŰŬɘ ɔɘŬ ɛɘŬ ŮŰŬɘɟɑŬ 

ˊŬɔəɧůɛɘɞɡ ɓŮɚɖɜŮəɞɨɠ ˊɞɡ ŭɘŬɗɏŰŮɘ ˊŬɟɎɟŰɖɛŬ əŬɘ ůŰɖɜ ȺɚɚɎŭŬ. ȼ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖ ɔɘŬ 

Űɖ ůɢɏůɖ Űɖɠ ɛŮ ŰŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ gamification, ŭɖɚɩɜŮɘ: çɁŬɘ, ɔɜɤɟɑɕɤ əɎˊɞɘŬ 

ˊɟɎɔɛŬŰŬè. 

 

ȷɡŰɧ ˊɞɡ ŬˊŬůɢɞɚŮɑ Űɞɜ ůɡɜŮɜŰŮɨəŰɖ, ɧˊɤɠ əŬɘ ůŰɘɠ ˊɟɞɖɔɞɨɛŮɜŮɠ ˊŮɟɘˊŰɩůŮɘɠ, ŮɑɜŬɘ 

Ŭɜ ɖ ŮŰŬɘɟɑŬ ůŰɖɜ ɞˊɞɑŬ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ ɖ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖ, ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ. 

ȼ əŬ ɀŬɟɑŬ ũ. ŬɜŬűɏɟŮɘ ɢŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ: çH ŬɚɐɗŮɘŬ ŮɑɜŬɘ ɧŰɘ ŭŮɜ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɛŮ 

ŰɏŰɞɘŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ. ȺəŮɑɜɞ ˊɞɡ ŮɑɛŬůŰŮ ůŮ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ ɜŬ əɎɜɞɡɛŮ əŬɘ ˊɞɡ ɏɢŮɘ ɝŮəɘɜɐůŮɘ 

ůŰɞ ŮɝɤŰŮɟɘəɧ ůŰŬ əŮɜŰɟɘəɎ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ əŬɘ ŮɛŮɑɠ  ɗŬ ŮɜŰɎɝɞɡɛŮ ɑůɤɠ Ŭˊɧ Űɖɜ ŮˊɧɛŮɜɖ 

ɢɟɞɜɘɎ, ŮɑɜŬɘ ɖ ˊŬɟɞɡůɑŬ Ůɜɧɠ ŬɜŰɑůŰɞɘɢɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ, Űɞ ɞˊɞɑɞ ŮɑɜŬɘ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟɞ 

artificial  intelligence ˊŬɟɎ gamification, ɔɘŬ Űɞ əɞɛɛɎŰɘ Űɞɡ recruitmentè. ȼ ɑŭŮŬ ˊɞɡ 

ŬɜŬűɏɟŮɘ ɖ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ, ɔɘŬ ŬɡŰɧ əɟɑɜŮŰŬɘ ůəɧˊɘɛɞ ɜŬ 

ŭɘŮɟŮɡɜɖɗŮɑ ɞ Űɟɧˊɞɠ ɛŮ Űɞɜ ɞˊɞɑɞ ɖ ŮŰŬɘɟɑŬ ɗŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐůŮɘ ɏɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ. 

çŪŬ ɡˊɎɟɢŮɘ ɏɜŬɠ visual Ɏɜɗɟɤˊɞɠ Ŭɠ ˊɞɨɛŮ, ɞ ɞˊɞɑɞɠ ɗŬ ɓɞɖɗɎŮɘ ůŰɞ əɞɛɛɎŰɘ Űɖɠ 

Ůˊɘɚɞɔɐɠ, ŭɖɚŬŭɐ ůŰɞ ůəŬɜɎɟɘůɛŬ Űɤɜ CVs, ˊɟɘɜ ŬɟɢɑůɞɡɛŮ ŮɛŮɑɠ ɜŬ əɎɜɞɡɛŮ ŰŬ 

interviews ɛŮ Űɞɡɠ Ŭɜɗɟɩˊɞɡɠ. ȯɟŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ůŰɞ əɞɛɛɎŰɘ Űɞɡ ɜŬ əɎɜŮɘ screening 

ŰŬ ɓɘɞɔɟŬűɘəɎ ˊɟɘɜ űŰɎůɞɡɜ ůŰɞ ɢɟɐůŰɖ, ɧˊɞɡ ˊɚɏɞɜ ɖ ˊŬɟɞɡůɑŬ Űɞɡ recruiter ŮɑɜŬɘ 

ŮəŮɑɜɖ ɖ ɞˊɞɑŬ ɗŬ əŬɜɞɜɑůŮɘ Űɞ face to face interview. ȹɖɚŬŭɐ ŮɑɜŬɘ Űɞ ˊɟɩŰɞ step Űɞɡ 

screening, Űɞ ɞˊɞɑɞ ɗŬ ɔɑɜŮŰŬɘ Ůˊɑ Űɖɠ ɞɡůɑŬɠ Ŭˊɧ ɏɜŬ Ŭɜɗɟɤˊɧɛɞɟűɞ computeré 

ūɘɚɞŭɞɝɞɨɛŮ  ɜŬ Űɞ ŮɜůɤɛŬŰɩůɞɡɛŮ Ŭˊɧ Űɖɜ ŮˊɧɛŮɜɖ ɢɟɞɜɘɎè. 

 

ɋɠ screening ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ ɞɟɑɕŮŰŬɘ ɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ əŬŰɎ Űɖɜ 

ɞˊɞɑŬ ɔɑɜŮŰŬɘ ŰŬɝɘɜɧɛɖůɖ Űɤɜ ɓɘɞɔɟŬűɘəɩɜ, ɛɏůɤ Űɖɠ ɚŮˊŰɞɛŮɟɞɨɠ ŮɝɏŰŬůɐɠ Űɞɡɠ. Ƀ 

ůŰɧɢɞɠ Űɖɠ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬɠ ŬɡŰɐɠ ŮɑɜŬɘ ɜŬ ŮɜŰɞˊɘůŰɞɨɜ ɞɘ əŬŰŬɚɚɖɚɧŰŮɟɞɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɘ ɔɘŬ 

ɛɘŬ ɗɏůɖ ŮɟɔŬůɑŬɠ. 

 

ȼ əŬ ɀŬɟɑŬ ũ. ŬɜŬɚɨŮɘ Űɞɡɠ ɚɧɔɞɡɠ ɔɘŬ Űɞɡɠ ɞˊɞɑɞɡɠ əɟɑɜŮŰŬɘ ŬˊŬɟŬɑŰɖŰɖ ɖ ɢɟɐůɖ 

Ůɜɧɠ ŰɏŰɞɘɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ, ůŮ ůɡɜŭɡŬůɛɧ ɛŮ Űɘɠ ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɏɠ ˊɟŬəŰɘəɏɠ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ 

Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ: çȷɡŰɧ ɓɞɖɗɎŮɘ əŬŰɎ ˊɞɚɨ ůŰɖ ɛŮɑɤůɖ Űɞɡ administration, ɧůɞɜ 

ŬűɞɟɎ ůŰɖ ŭɘŬɢŮɑɟɘůɖ Űɤɜ ɓɘɞɔɟŬűɘəɩɜ, ŮɘŭɘəɎ ůŮ ɢɩɟŮɠ ˊɞɡ ɏɢɞɡɜ ˊɞɚɨ ɛŮɔɎɚɞ Ŭɟɘɗɛɧ 
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ŬɜɞɘɢŰɩɜ ɗɏůŮɤɜ, ɧˊɞɡ əɎɜɞɡɜ application ˊɎɟŬ ˊɞɚɚɞɑ Ɏɜɗɟɤˊɞɘ, ɞˊɧŰŮ ŬɡŰɧ ŮɑɜŬɘ 

ˊɎɟŬ ˊɞɚɨ ɢɟɞɜɞɓɧɟɞ ɔɘŬ ɏɜŬɜ Ɏɜɗɟɤˊɞ ɜŬ Űɞ əɎɜŮɘ əŬɘ Ůˊɑ Űɖɠ ɞɡůɑŬɠ ŭŮɜ ˊɟɞůɗɏŰŮɘ 

ŰɑˊɞŰŬ ůŰɞ value ˊɞɡ ɗŬ ɐɗŮɚŮ ɜŬ ˊɟɞůűɏɟŮɘ ɞ əŬɗɏɜŬɠ Ŭˊɧ Űɖ ɗɏůɖ Űɞɡ. ȯɟŬ, ůŮ ŬɡŰɧ Űɞ 

əɞɛɛɎŰɘ ŭɘŮɡəɞɚɨɜŮɘ ɜŬ ɡˊɎɟɢŮɘ ɏɜŬ ˊɟɩŰɞ screen Űɞ ɞˊɞɑɞ ɗŬ ŮɑɜŬɘ automated  əŬɘ ɗŬ 

əŬŰŬɚɐɔɞɡɜ ůŰɞɜ recruiter ɚɘɔɧŰŮɟŬ ɓɘɞɔɟŬűɘəɎ ɔɘŬ ɜŬ əɎɜŮɘ Űɖ ŭɞɡɚŮɘɎ ŰɞɡéɆŰɖɜ 

ȺɚɚɎŭŬ ɞ ɚɧɔɞɠ ˊɞɡ ŭŮɜ Űɞ ɓɎɚŬɛŮ ŮɑɜŬɘ ŮˊŮɘŭɐ ŮɛŮɑɠ ŭŮɜ ɏɢɞɡɛŮ ˊɘŬ Űɧůɞ intensive 

recruitment əŬɘ ŰɧůŮɠ ˊɞɚɚɏɠ ŬɜɞɘɢŰɏɠ ɗɏůŮɘɠ, ɩůŰŮ ɜŬ ɢɟŮɘŬɕɧɛŬůŰŮ Űɖ ɓɞɐɗŮɘŬ ɛɘŬɠ 

ɛɖɢŬɜɐɠ ɔɘŬ ɜŬ əɎɜɞɡɛŮ Űɞ screeningè.  

 

ȼ ŮˊɧɛŮɜɖ ŬˊɎɜŰɖůɖ Űɖɠ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖɠ ůɢŮŰɑɕŮŰŬɘ ɛŮ Űɞ ɓŬɗɛɧ ŮɛˊɘůŰɞůɨɜɖɠ ˊɞɡ 

ˊɟɞůűɏɟŮɘ ɏɜŬ gamification ɐ automated ůɨůŰɖɛŬ. çȷˊɧɚɡŰɖ ŮɛˊɘůŰɞůɨɜɖ ŭŮɜ ɏɢɞɡɛŮ, 

ɔɘŬŰɑ ˊɎɜŰŬ ɗŬ ɡˊɎɟɢŮɘ, ŮɘŭɘəɎ ůŰɞ əɞɛɛɎŰɘ Űɞɡ HR, Űɞ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞ ůŰɞɘɢŮɑɞ, ˊɞɡ ŭɡůŰɡɢɩɠ 

ɐ ŮɡŰɡɢɩɠ ŭŮɜ ɛˊɞɟŮɑ  ɜŬ ŬɜŰɘəŬŰŬůŰŬɗŮɑ Ŭˊɧ ɛɘŬ ɛɖɢŬɜɐè.  

 

ȳˊɤɠ əŬɘ ůŰɘɠ ˊɟɞɖɔɞɨɛŮɜŮɠ ˊŮɟɘˊŰɩůŮɘɠ, ɏŰůɘ əŬɘ Ůŭɩ ɖ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ ŬɜŬɚɨŮɘ 

Űɘɠ ůəɏɣŮɘɠ Űɖɠ ɔɘŬ Űɞ Ŭɜ ŰŮɚɘəɎ ɛɘŬ ŮŰŬɘɟɑŬ ŬɝɑɕŮɘ ɜŬ ŮˊŮɜŭɨůŮɘ ɢɟɐɛŬŰŬ ůŮ ɏɟŮɡɜŬ əŬɘ 

ŬɜɎˊŰɡɝɖ, ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɜŬ ŭɖɛɘɞɡɟɔɐůŮɘ ŰŬ ŭɘəɎ Űɖɠ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ. H 

əŬ ɀŬɟɑŬ ũ. ŬɜŬűɏɟŮɘ: çɁŬɘ ˊɘůŰŮɨɤ ɧŰɘ ŬɝɑɕŮɘ Űɞɜ əɧˊɞ əŬɘ ɗŮɤɟɩ ɧŰɘ əɘɜɞɨɛŬůŰŮ ˊɟɞɠ 

ŰŬ ŮəŮɑ, ɔɘŬŰɑ ˊɚɏɞɜ ɛɏůŬ Ŭˊɧ ŬɡŰɐ Űɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ əŬɘ ɛŮ Űɖɜ ŬɜŰɑůŰɞɘɢɖ ŬɜɎˊŰɡɝɖ Űɞɡ 

digital ɗŮɤɟɩ ɧŰɘ ɞɘ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ɔŮɜɘəɧŰŮɟŬ, ŬɚɚɎ əŬɘ ɖ ŭɘəɘɎ ɛŬɠ, ɓɏɓŬɘŬ ůŮ ŮˊɑˊŮŭɞ 

əŮɜŰɟɘəɩɜ, ɗŬ ˊɟɞůˊŬɗɐůɞɡɜ ˊɚɏɞɜ ɜŬ ɓɟɞɡɜ Űɖɜ əŬɘɜɞɨɟɔɘŬ Űɞɡɠ ŰŬɡŰɧŰɖŰŬ ɛɏůɤ ŬɡŰɐɠ 

Űɖɠ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬɠéŪŮɤɟɩ ɧŰɘ ŮɑɜŬɘ ɗŮŰɘəɐ ɖ ˊɟɞůɏɔɔɘůɖ ɔɘŬ Űɞ ɛɏɚɚɞɜ əŬɘ ɧŰɘ ɗŬ 

ŬɜŬˊŰɡɢɗŮɑ ˊŮɟŬɘŰɏɟɤè.  

 

ɆŰɖɜ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐ ɛŮɚɏŰɖ Ƚ ɞ ŮɟɤŰɩɛŮɜɞɠ ŭɖɚɩɜŮɘ ɧŰɘ ŰŬ gamification ůɡůŰɐɛŬŰŬ 

ŮɜŭɏɢŮŰŬɘ ɜŬ ɏɢɞɡɜ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ Ŭˊɐɢɖůɖ ůŮ junior ɗɏůŮɘɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ. H ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖ 

Ɏˊɞɣɖ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮɘ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜ əŬɘ ɔɘŬ Űɞ ɚɧɔɞ ŬɡŰɧ ŰɏɗɖəŮ ɤɠ ŮɟɩŰɖůɖ ůŰɖɜ 

ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ Űɖɠ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐɠ ɛŮɚɏŰɖɠ ȽV. ȼ ɑŭɘŬ ŬɜŬűɏɟŮɘ: çȼ ŬˊɎɜŰɖůɖ 

ɛɞɡ ŮɑɜŬɘ əŬɘ ɜŬɘ əŬɘ ɧɢɘ. ɆɑɔɞɡɟŬ Űɞ əɞɛɛɎŰɘ Űɞɡ junior, Ŭəɟɘɓɩɠ ŮˊŮɘŭɐ ŬɡŰɎ ŰŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ 

ˊɞɡ ɗɏɚɞɡɛŮ ɜŬ ŭɘŮɟŮɡɜɐůɞɡɛŮ ɛɏůɤ Űɞɡ gamification ɐ ŬɜŰɑůŰɞɘɢɤɜ ˊɟɞɔɟŬɛɛɎŰɤɜ 

ŮɑɜŬɘ ˊŮɟɘůůɧŰŮɟɞ competency related əŬɘ ɧɢɘ technical expertise. Ȳůɤɠ ɏɢŮɘ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ 

Ŭˊɐɢɖůɖ ŮəŮɑéȾɎɗŮ ŮŰŬɘɟɑŬ ŬɜŬˊŰɨůůŮɘ ŰŮɚɘəɎ Űɖ ŭɘəɐ Űɖɠ əɞɡɚŰɞɨɟŬ ɔɨɟɤ Ŭˊ ɧɚŬ ŰŬ 

ˊɟɎɔɛŬŰŬ əŬɘ ɔɨɟɤ Ŭˊɧ ŰŬ competencies əŬɘ ŭŮɜ ɗŮɤɟɩ ɧŰɘ ŭŮɜ ɛˊɞɟŮɑ əɎˊɞɘɞɠ ɏɛˊŮɘɟɞɠ 

ŮˊŬɔɔŮɚɛŬŰɑŬɠ ɔɘŬ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖ ɗɏůɖ ɜŬ ˊŮɟɎůŮɘ ɛɘŬ ŰɏŰɞɘŬ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ, ˊɘɞ advanced 
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ůŬűɩɠ. ȹɖɚŬŭɐ ɧŰŬɜ ɗŬ ˊɟɞůɚɎɓŮɘɠ Ŭɠ ˊɞɨɛŮ ɏɜŬɜ marketing manager, ˊɞɡ ŭɞɡɚŮɨŮɘ 

15-25 ɢɟɧɜɘŬ, ŭŮɜ ɗŬ Űɞɜ ɓɎɚŮɘɠ ůŰɖɜ ɑŭɘŬ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ ɛŮ ɏɜŬɜ junior. ȷɡŰɧ ɧɛɤɠ ŭŮɜ 

ůɖɛŬɑɜŮɘ ɧŰɘ ŭŮɜ ɗŬ ɛˊɞɟɞɨůŮ ɜŬ ɡˊɎɟɢŮɘ ɏɜŬ ˊɘɞ upgraded ɐ updated strategy related 

ŰŮůŰ əŬɘ ɜŬ ɛˊɞɟɞɨɜ ɜŬ Űɞ ˊŮɟɎůɞɡɜ Ɏɜɗɟɤˊɞɘ ˊɞɡ ŮɑɜŬɘ ˊɘɞ ɏɛˊŮɘɟɞɘè.  

 

ɆɡɛˊŮɟɎůɛŬŰŬ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐɠ ɛŮɚɏŰɖɠ IV  

 

H ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ Űɖɠ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖɠ ˊŮɟɑˊŰɤůɖɠ, ɖ ɞˊɞɑŬ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ ɤɠ HR 

Director ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ, ɔɜɩɟɘɕŮ ˊɞɚɚɎ ˊɟɎɔɛŬŰŬ ůɢŮŰɘəɎ ɛŮ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ 

ůɡůŰɐɛŬŰŬ. ɆɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ, ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ ɔɑɜŮŰŬɘ ɢɟɐůɖ Ůɜɧɠ ˊŬɟɧɛɞɘɞɡ 

ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ, Űɞ ɞˊɞɑɞ ɖ ɑŭɘŬ ŬɜŬűɏɟŮɘ ɤɠ automated system. H ɢɟɐůɖ Űɞɡ ŮɝŬůűŬɚɑɕŮɘ 

ɢɟɧɜɞ ůŰɞɡɠ recruiters, əŬɗɩɠ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑ ŰŬɝɘɜɧɛɖůɖ Űɤɜ ɓɘɞɔɟŬűɘəɩɜ, 

ůɡɔəŮɜŰɟɩɜɞɜŰŬɠ Űɞɡɠ əŬŰŬɚɚɖɚɧŰŮɟɞɡɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ ůɨɛűɤɜŬ ɛŮ Űɘɠ ŬɜɎɔəŮɠ Űɖɠ 

ŮŰŬɘɟɑŬɠ. ȰɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ ŭŮɜ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɖɗŮɑ ŬˊɞəɚŮɘůŰɘəɎ ɔɘŬ Űɖɜ 

Ůˊɘɚɞɔɐ ɡˊɞɣɐűɘɤɜ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɤɜ, ŬɜŰɘəŬɗɘůŰɩɜŰŬɠ Űɘɠ ˊɟŬəŰɘəɏɠ Űɞɡ HR 

management. ɆŰɞɜ ŰɞɛɏŬ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ, ɖ ŬɚɚɖɚŮˊɑŭɟŬůɖ 

ɛŮŰŬɝɨ ůɡɜŮɜŰŮɨəŰɖ əŬɘ ɡˊɞɣɐűɘɞɡ əɟɑɜŮŰŬɘ ŬˊŬɟŬɑŰɖŰɖ. ȰɜŬ Ŭəɧɛɖ ůɖɛŬɜŰɘəɧ 

ůɡɛˊɏɟŬůɛŬ ˊɞɡ ˊɟɞəɨˊŰŮɘ Ŭˊɧ Űɖ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ, ŬűɞɟɎ ůŰɖɜ Ŭˊɐɢɖůɖ ˊɞɡ ɏɢŮɘ ɏɜŬ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞ ůɨůŰɖɛŬ ůŰɘɠ junior ɗɏůŮɘɠ ŮɟɔŬůɑŬɠ ůɡɔəɟɘŰɘəɎ ɛŮ Űɘɠ senior. 

MˊɞɟŮɑ ɜŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɖɗŮɑ əŬɘ ůŰɘɠ ŭɨɞ ˊŮɟɘˊŰɩůŮɘɠ, ɛŮ Űɖɜ ˊɟɞɦˊɧɗŮůɖ ɧŰɘ ůŰɖ 

əŬŰɖɔɞɟɑŬ Űɤɜ senior ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɤɜ ˊɟɏˊŮɘ ɜŬ ɏɢŮɘ Űɖ ɛɞɟűɐ Ůɜɧɠ ˊɘɞ upgraded ɐ 

updated strategy ŰŮůŰ, ɧˊɤɠ ŭɖɚɩɜŮɘ ɖ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖ. 
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4.3.5 ɄŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐ ɀŮɚɏŰɖ V (ȷůűŬɚɘůŰɘəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ) 

 

 

ɆŰɖɜ ŰŮɚŮɡŰŬɑŬ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐ ɛŮɚɏŰɖ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖ ɛŮ Űɖ 

ŭɘŮɨɗɡɜŰɟɘŬ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ (ȼR Director) ɛŮɔɎɚɖɠ 

ŬůűŬɚɘůŰɘəɐɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ. ȼ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖ ŮŰŬɘɟɑŬ ŭɘŬɗɏŰŮɘ  əŮɜŰɟɘəɎ ɔɟŬűŮɑŬ ůŰɞ 

ŮɝɤŰŮɟɘəɧ, ŬɚɚɎ əŬɘ ˊŬɟŬɟŰɐɛŬŰŬ ůŰɖɜ ȺɚɚɎŭŬ. ȼ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ ɟɤŰɐɗɖəŮ 

ŬɟɢɘəɎ ɔɘŬ Űɖ ɔɜɩůɖ Űɖɠ ůŮ ůɡůŰɐɛŬŰŬ gamification ɐ gamified ŮűŬɟɛɞɔɏɠ. 

ɉŬɟŬəŰɖɟɘůŰɘəɎ ɖ əŬ ɄɖɜŮɚɧˊɖ ɇ. ŬɜŬűɏɟŮɘ: çɁŬɘ ɔɜɤɟɑɕɤ ŰŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ŬɡŰɎé ɆŰɖɜ 

ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕɞɛŬɘ ɛɏɢɟɘ ůŰɘɔɛɐɠ Űɞ ɏɢɞɡɛŮ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐůŮɘ ɛɏůɤ Űɖɠ ˊɚŬŰűɧɟɛŬɠ e-

learning ˊɞɡ ŭɘŬɗɏŰɞɡɛŮéTo ůɨůŰɖɛŬ ŬɡŰɧ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐɗɖəŮ Ŭˊɧ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡɠ Űɖɠ 

ŮŰŬɘɟɑŬɠè. 

 

ȼ ɢɟɐůɖ Űɞɡ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ɏɔɘɜŮ ɛŮ Űɞɜ Ŭəɧɚɞɡɗɞ Űɟɧˊɞ: çȷɜŰɑ ɜŬ 

əɎɜɞɡɛŮ ŮɝŮŰɎůŮɘɠ əɚŬůɘəɏɠ ůŮ ɏɜŬ ŰŮůŰ, ɛɏůɤ Űɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ŬɡŰɞɨ, ɞɘ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɘ 

ŭɘŬɓɎůŬɜŮ ɏɜŬ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɞ ɡɚɘəɧ ɔɘŬ Űɞ anti money laundering (ɝɏˊɚɡɛŬ ɓɟɩɛɘəɞɡ 

ɢɟɐɛŬŰɞɠ) əŬɘ ůɡɛɛŮŰŮɑɢŬɜ ůŮ ɏɜŬ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ ˊŬɘɢɜɘŭɘɞɨ. ȷɜɎɚɞɔŬ ɛŮ Űɘɠ ŬˊŬɜŰɐůŮɘɠ ˊɞɡ 

ŭɑɜŬɜŮ, ˊŮɟɜɞɨůŬɜ əɎˊɞɘŬ ůŰɎŭɘŬ əŬɘ ɧůɞɘ əŬŰɎűŮɟŬɜ ɜŬ ŰŮɟɛŬŰɑůɞɡɜ ɡˊɞŰɑɗŮŰŬɘ ŮɑɢŬɜ 

ɛɎɗŮɘ əŬɚɎ Űɞ ɡɚɘəɧ əŬɘ ŬˊɏəŰɖůŬɜ ɏɜŬ certification. H ɢɟɐůɖ Űɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ ŬɡŰɞɨ 

ɐŰŬɜ ɔɘŬ ŮəˊŬɘŭŮɡŰɘəɞɨɠ ɚɧɔɞɡɠè. 

 

ȺəŰɧɠ ɧɛɤɠ Ŭˊɧ Űɖ ɢɟɐůɖ Űɞɡ gamification ɔɘŬ ŮəˊŬɘŭŮɡŰɘəɞɨɠ ɚɧɔɞɡɠ, ŰŬ 

ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ Űɧůɞ ůŰɖɜ ˊɟɞůɏɚəɡůɖ, ɧůɞ əŬɘ ůŰɖɜ Ůˊɘɚɞɔɐ 

ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. ȼ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ ɔɘŬ Űɖɜ ˊɟɞɞˊŰɘəɐ ɢɟɐůɖɠ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ 

gamification ɤɠ ŮɟɔŬɚŮɑŬ ˊɟɞůɏɚəɡůɖɠ ɡˊɞɣɐűɘɤɜ ŭɖɚɩɜŮɘ: çNŬɘ, ɗŬ Űɞ 

ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨůŬ. ɇɞ ˊɟɧɓɚɖɛŬ ŬɡŰɐ Űɖ ůŰɘɔɛɐ ŮɑɜŬɘ ɧŰɘ ůŰɖɜ ŬůűŬɚɘůŰɘəɐ ŬɔɞɟɎ, Űɞ əɞɘɜɧ 

ůŰɞ ɞˊɞɑɞ ůɡɜɐɗɤɠ ŬˊŮɡɗɡɜɧɛŬůŰŮ ŭŮɜ ŮɑɜŬɘ Űɧůɞ ˊɞɚɨ ɜŮŬɜɘəɧ ˊɞɡ ɜŬ ŮɑɜŬɘ 

ŮɝɞɘəŮɘɤɛɏɜɞ ɛŮ ɧɚŬ ŬɡŰɎ. Ⱥɔɩ ɜɞɛɑɕɤ ɧŰɘ ɗŬ Űɞ ɐɗŮɚŬ ˊɎɟŬ ˊɞɚɨ ɏɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ. 

ũɘŬŰɑ ŮəŰɧɠ Ŭˊɧ ŰŬ skills ˊɞɡ ɛˊɞɟŮɑɠ ɜŬ ŭŮɘɠ ůŮ ŮˊɑˊŮŭɞ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖɠ, ɛɏůŬ Ŭˊɧ ŰŬ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ɛˊɞɟŮɑɠ ɜŬ ŭŮɘɠ əŬɘ ɎɚɚŬ ˊɟɎɔɛŬŰŬè.  
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ũɘŬ Űɞɜ ɓŬɗɛɧ ŮɛˊɘůŰɞůɨɜɖɠ ŬˊɞəɚŮɘůŰɘəɎ ůŮ ɏɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ ŬɜŬűɞɟɘəɎ ɛŮ Űɖɜ 

Ůˊɘɚɞɔɐ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ, ɖ əŬ ɄɖɜŮɚɧˊɖ T. ŬɜŬűɏɟŮɘ: çɀˊɞɟŮɑɠ ɛɏůŬ Ŭˊɧ ŬɡŰɧ ɜŬ 

ŭɘŬˊɘůŰɩůŮɘɠ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŮɠ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ ůŮ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɞ ˊŮɟɘɓɎɚɚɞɜ. ȰɜŬ Ŭˊɧ ŰŬ 

ˊɟɞɓɚɐɛŬŰŬ ˊɞɡ ɏɢɞɡɛŮ ɔŮɜɘəɧŰŮɟŬ ůŰɞ recruiting ŮɑɜŬɘ ŰŬ social skills, ɧˊɤɠ ŮɑɜŬɘ ŰŬ 

communication skills, ŰŬ negotiation skills əɚˊ, ŰŬ ɞˊɞɑŬ ŭŮɜ ŰŬ ɓɚɏˊŮɘɠ ɛɏůŬ Ŭˊɧ ɏɜŬ 

ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ. Ʉɘɞ ˊɞɚɨ ŰŮɢɜɘəɏɠ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ əŬŰŬɚɎɓŮɘ əŬɜŮɑɠè. 

 

ȼ ŮŰŬɘɟɑŬ ůŰɖɜ ɞˊɞɑŬ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ ɖ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ ŭŮɜ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ 

ˊŬɑɔɜɘŬ ůŰɖɜ ˊɟɞůɏɚəɡůɖ əŬɘ Ůˊɘɚɞɔɐ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. ȼ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖ, ɔɘŬ Űɞ Ŭɜ ŬɝɑɕŮɘ ɖ 

ŮŰŬɘɟɑŬ, ůŰɖɜ ɞˊɞɑŬ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ, ɜŬ ŮˊŮɜŭɨůŮɘ ɢɟɐɛŬŰŬ ɔɘŬ ɏɟŮɡɜŬ əŬɘ ŬɜɎˊŰɡɝɖ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ůŰɞɜ ŰɞɛɏŬ Űɞɡ recruiting, ŬˊŬɜŰɎ: çȷɜ əɎˊɞɘŬ ůŰɘɔɛɐ 

ɎɚɚŬɕŬɜ ŰŬ ˊɟɎɔɛŬŰŬ əŬɘ ɏɛˊŬɘɜŬ ůŮ ɛɘŬ ɟɞɐ ˊɞɡ ɏɚŮɔŬ ɧŰɘ ɏɢɤ 10 -15 ˊɟɞůɚɐɣŮɘɠ Űɞ 

ɢɟɧɜɞ, ɜŬɘ ɗŬ Űɞ ɏəŬɜŬé. ȰŰůɘ ɧˊɤɠ əɎɜɞɡɛŮ ŮɛŮɑɠ ˊɟoůɚɐɣŮɘɠ 1 ɛŮ 2 ɎŰɞɛŬ Űɞ ɢɟɧɜɞ, 

ůŮ ŬɡŰɐ Űɖ űɎůɖ ŭŮɜ ɜɞɛɑɕɤ ɧŰɘ ŬɝɑɕŮɘ ɜŬ ŮˊŮɜŭɡɗɞɨɜ ɢɟɐɛŬŰŬ ɔɘŬ Űɖ ŭɖɛɘɞɡɟɔɑŬ Ůɜɧɠ 

ŰɏŰɞɘɞɡ ůɡůŰɐɛŬŰɞɠ...ȺɑɜŬɘ ɏɜŬ Ůˊɘˊɚɏɞɜ ŮɟɔŬɚŮɑɞ ůŰŬ assessment tools ˊɞɡ ɛˊɞɟŮɑ ɜŬ 

ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐůŮɘ əŬɜŮɑɠ ɔɘŬ Űɖɜ Ůˊɘɚɞɔɐ ɡˊɞɣɐűɘɤɜéȺɔɩ ɗŬ Űɞ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨůŬ ůŮ 

ˊɘɗŬɜɞɨɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ, ŬɜŰɑ ɜŬ ɛɞɡ ůŰɏɚɜɞɡɜ əŬŰŮɡɗŮɑŬɜ CVs ɗŬ ˊɟɏˊŮɘ ˊɟɩŰŬ ɜŬ 

ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɐůɞɡɜ ɏɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ əŬɘ Ŭɜ ˊŮŰɨɢɞɡɜ ɏɜŬ score əŬɘ ˊɎɜɤ, ŰɧŰŮ ɜŬ 

ˊɟɞɢɤɟɐůɞɡɛŮ ůŰɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ Űɖɠ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖɠè. 

 

H əŬ ɄɖɜŮɚɧˊɖ ɇ. ůŰɞ Űɏɚɞɠ Űɖɠ ůɡɜɏɜŰŮɡɝɖɠ ŬɜŬűɏɟŮɘ əɎˊɞɘŮɠ ůəɏɣŮɘɠ Űɖɠ ůɢŮŰɘəɎ 

ɛŮ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ. ɇɞ ɓŬůɘəɧ ɛŮɘɞɜɏəŰɖɛŬ Ůɜɧɠ ŰɏŰɞɘɞɡ ŮɟɔŬɚŮɑɞɡ 

ɗŮɤɟŮɑ ɧŰɘ ŮɑɜŬɘ ɖ ɏɚɚŮɘɣɖ ŭŮŭɞɛɏɜɤɜ Ŭˊɧ Űɖ ɢɟɐůɖ Űɞɡ. ɆɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ ŬɜŬɚɨŮɘ: çȰɜŬ 

ɛŮɘɞɜɏəŰɖɛŬ ˊɞɡ ɗŮɤɟɩ ɧŰɘ ɏɢŮɘ ɏɜŬ ŰɏŰɞɘɞ ůɨůŰɖɛŬ ŮɑɜŬɘ ɧŰɘ ŭŮɜ ɏɢɞɡɜ ůɡɔəŮɜŰɟɤɗŮɑ 

ˊɞɚɚɎ data. ɃɡůɘŬůŰɘəɎ Űɞ ůŰɐɜɞɡɜ ɢɤɟɑɠ ɜŬ ɏɢɞɡɜ ɛŬɕɏɣŮɘ ůŰŬŰɘůŰɘəɎ ůŰɞɘɢŮɑŬ ˊɞɡ ɜŬ 

ůɞɡ ŭɑɜɞɡɜ ŬɝɘɧˊɘůŰŬ ŬˊɞŰŮɚɏůɛŬŰŬ.  ɇŬ əɚŬůɘəɎ ŮɟɤŰɖɛŬŰɞɚɧɔɘŬ ŬɜŰɑɗŮŰŬ əŬɘ 

ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ ŰŬ ɣɡɢɞɛŮŰɟɘəɎ, ɏɢɞɡɜ Ŭˊɧ ˊɑůɤ ˊɎɟŬ ˊɞɚɚɎ ɢɟɧɜɘŬ ɛŮɚɏŰɖɠ Ŭˊɧ 

ˊŬɜŮˊɘůŰɐɛɘŬ. Ⱥˊɞɛɏɜɤɠ, ɏɢɞɡɜ ɏɜŬ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɞ ŮˊɑˊŮŭɞ űŮɟŮɔɔɡɧŰɖŰŬɠ əŬɘ ŬɝɘɞˊɘůŰɑŬɠè. 
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ɆɡɛˊŮɟɎůɛŬŰŬ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɐɠ ɛŮɚɏŰɖɠ V 

 

ȼ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɖ ɔɜɩɟɘɕŮ Űɘɠ ɞɟɞɚɞɔɑŮɠ Űɞɡ gamification system ɐ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ 

ˊŬɘɔɜɑɤɜ, əŬɗɩɠ ůŰɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕŮŰŬɘ ɔɑɜŮŰŬɘ ˊɟŬəŰɘəɐ ŮűŬɟɛɞɔɐ ŰɏŰɞɘɤɜ 

ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ɔɘŬ ŮəˊŬɘŭŮɡŰɘəɞɨɠ ůəɞˊɞɨɠ. ɄɘůŰŮɨŮɘ ɧŰɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ 

ůɡůŰɐɛŬŰŬ ŭɑɜɞɡɜ ɢɟɐůɘɛŮɠ ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ ɔɘŬ Űɘɠ ŰŮɢɜɘəɏɠ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ Ůɜɧɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɡ 

ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡ, ŬɚɚɎ ůŮ əŬɛɑŬ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ŭŮɜ ɛˊɞɟɞɨɜ ɜŬ ŬɜŰɘəŬŰŬůŰɐůɞɡɜ Űɘɠ 

ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɏɠ ˊɟŬəŰɘəɏɠ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ. ȼ ɏɟŮɡɜŬ əŬɘ ɖ 

ŬɜɎˊŰɡɝɖ Ůɜɧɠ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɞɨ ˊŬɘɔɜɑɞɡ ŬˊŬɘŰŮɑ ɜŬ ɡˊɎɟɢŮɘ ɛŮɔɎɚɞɠ Ŭɟɘɗɛɧɠ ŬɜɞɘɢŰɩɜ 

ɗɏůŮɤɜ ŮɟɔŬůɑŬɠ, ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɎ ɖ ŭŬˊɎɜɖ ɞɘəɞɜɞɛɘəɩɜ ˊɧɟɤɜ ɔɘŬ Űɖ ůɢŮŭɑŬůɐ Űɞɡ ŭŮɜ 

ůɡɜɑůŰŬŰŬɘ ůŮ ˊŮɟɘˊŰɩůŮɘɠ ˊɞɡ ɞɘ ŮŰŬɘɟɑŮɠ əɎɜɞɡɜ ŮɚɎɢɘůŰŮɠ ˊɟɞůɚɐɣŮɘɠ Űɞ ɢɟɧɜɞ. ȰɜŬ 

Ŭəɧɛɖ ůɖɛŬɜŰɘəɧ ůɡɛˊɏɟŬůɛŬ ˊɞɡ ŮɝɎɔŮŰŬɘ, ŮɑɜŬɘ ɧŰɘ ŰŬ əɚŬůɘəɎ ɣɡɢɞɛŮŰɟɘəɎ 

ŮɟɤŰɖɛŬŰɞɚɧɔɘŬ ˊɟɞůűɏɟɞɡɜ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɞ ŮˊɑˊŮŭɞ ŬɝɘɞˊɘůŰɑŬɠ əŬɘ ŮɛˊɘůŰɞůɨɜɖɠ, ɚɧɔɤ 

Űɖɠ ɢɟɧɜɘŬɠ ɛŮɚɏŰɖɠ Űɞɡɠ Ŭˊɧ ˊŬɜŮˊɘůŰɐɛɘŬ əŬɘ ɞɟɔŬɜɘůɛɞɨɠ. ɇɞ ɔŮɔɞɜɧɠ ɧŰɘ ŭŮɜ ɏɢɞɡɜ 

ůɡɔəŮɜŰɟɤɗŮɑ ŭŮŭɞɛɏɜŬ (big data), ɧˊɤɠ ŬɜŬűɏɟŮɘ ɖ ŮɟɤŰɩɛŮɜɖ, ŮɜɘůɢɨŮɘ Űɖɜ ɏɚɚŮɘɣɖ 

ŬɝɘɞˊɘůŰɑŬɠ əŬɘ űŮɟŮɔɔɡɧŰɖŰŬɠ ɤɠ ˊɟɞɠ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ, ůŰɞɜ ŰɞɛɏŬ 

Űɖɠ ˊɟɧůɚɖɣɖɠ əŬɘ Ůˊɘɚɞɔɐɠ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ.  
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 ȾȺūȷȿȷȽɃ 5 

 ɆɈɀɄȺɅȷɆɀȷɇȷ 
 

 

 

ɀɘŬ Ŭˊɧ Űɘɠ ɢɟɐůŮɘɠ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ ɐ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ 

ŮɑɜŬɘ ɤɠ ŮˊɘˊɟɧůɗŮŰŬ ŮɟɔŬɚŮɑŬ ůŰɞɜ ŰɞɛɏŬ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ. 

ȿŮɘŰɞɡɟɔɞɨɜ ůɡɜɐɗɤɠ ɤɠ ůɡɛˊɚɖɟɤɛŬŰɘəɎ ɓɞɖɗɐɛŬŰŬ Űɤɜ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɤɜ, Űɤɜ 

ɣɡɢɞɛŮŰɟɘəɩɜ ŰŮůŰ, ŬɚɚɎ əŬɘ Űɤɜ ŰŮůŰ ŬɟɘɗɛɖŰɘəɞɨ ůɡɚɚɞɔɘůɛɞɨ. ȺŰŬɘɟɑŮɠ 

ˊŬɔəɧůɛɘɞɡ ɓŮɚɖɜŮəɞɨɠ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜ ŰɏŰɞɘŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ůŰɖɜ ˊɟɞůɏɚəɡůɖ, Ůˊɘɚɞɔɐ 

əŬɘ Ŭɝɘɞɚɧɔɖůɖ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ.  

 

ũɘŬ ˊŮɟŬɘŰɏɟɤ ŭɘŮɟŮɨɜɖůɖ Űɞɡ ɗɏɛŬŰɞɠ ŬɜŬűɞɟɘəɎ ɛŮ Űɖ ɢɟɐůɖ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ 

ˊŬɘɔɜɑɤɜ Ŭˊɧ Űɘɠ Ůɚɚɖɜɘəɏɠ ŮˊɘɢŮɘɟɐůŮɘɠ ɐ ˊŬɟŬɟŰɐɛŬŰŬ ŮŰŬɘɟɘɩɜ ˊɞɡ 

ŭɟŬůŰɖɟɘɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ ůŰɖɜ ȺɚɚɎŭŬ, ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘɐɗɖəŬɜ ůɡɜŮɜŰŮɨɝŮɘɠ ɛŮ ŮˊŬɔɔŮɚɛŬŰɑŮɠ 

ůŰɞ ɢɩɟɞ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɤɜ ˊɧɟɤɜ. ȷˊɧ Űɖɜ ŬɜɎɚɡůɖ Űɤɜ ŬˊŬɜŰɐůŮɤɜ Űɤɜ 

ˊɏɜŰŮ ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɤɜ ˊɟɞɏəɡɣŬɜ ɛŮɟɘəɎ ŮɜŭɘŬűɏɟɞɜŰŬ ůɡɛˊŮɟɎůɛŬŰŬ, ŰŬ ɞˊɞɑŬ 

ŬɝɑɕŮɘ ɜŬ ŬɜŬűŮɟɗɞɨɜ. 

 

Ƀɘ ŰɏůůŮɟɘɠ Ŭˊɧ Űɞɡɠ ˊɏɜŰŮ ŮɟɤŰɩɛŮɜɞɡɠ ɔɜɩɟɘɕŬɜ Űɘ ŮɑɜŬɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ 

ůɡůŰɐɛŬŰŬ əŬɘ ˊɞɘŮɠ ŮɑɜŬɘ ɞɘ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰŮɠ ɢɟɐůɖɠ Űɞɡɠ. ɄŬɟŬŰɖɟŮɑŰŬɘ ɚɞɘˊɧɜ ɧŰɘ 

ɡˊɎɟɢŮɘ ŮɝɞɘəŮɑɤůɖ Űɤɜ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɤɜ ůŰŮɚŮɢɩɜ, ůŮ ůɢɏůɖ ɛŮ Űɘɠ ŭɡɜŬŰɧŰɖŰŮɠ Űɤɜ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ. ɇɞ ŮˊɧɛŮɜɞ ůŰɎŭɘɞ Űɖɠ ɏɟŮɡɜŬɠ ŮɝŮŰɎɕŮɘ əŬŰɎ ˊɧůɞ 

ɔɑɜŮŰŬɘ ɢɟɐůɖ ŰɏŰɞɘɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ůŰɘɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ˊɞɡ ŮɟɔɎɕɞɜŰŬɘ ɞɘ 

ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɘ. ɄŬɟɧɚɞ ˊɞɡ ɞɘ ŰɏůůŮɟɘɠ Ŭˊɧ Űɘɠ ˊɏɜŰŮ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ɗŮɤɟɞɨɜŰŬɘ 

ˊŬɔəɞůɛɑɞɡ űɐɛɖɠ, ɔɑɜŮŰŬɘ ɢɟɐůɖ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ɛɧɜɞ Ŭˊɧ Űɘɠ ŭɨɞ 

əŬɘ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ Ŭˊɧ Űɖɜ ŬůűŬɚɘůŰɘəɐ ŮŰŬɘɟɑŬ, ŬɚɚɎ əŬɘ Űɖɜ ŮŰŬɘɟɑŬ ˊɞɡ 

ŭɟŬůŰɖɟɘɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ůŰɞ ɢɩɟɞ Űɤɜ ˊɟɞɥɧɜŰɤɜ ɞɛɞɟűɘɎɠ.  

 

ɆŰɖɜ ŬůűŬɚɘůŰɘəɐ ŮŰŬɘɟɑŬ Űɞ gamification ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ɔɘŬ ŮəˊŬɘŭŮɡŰɘəɞɨɠ ɚɧɔɞɡɠ, 

ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɞɘ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɘ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ ɜŬ ŬˊɞəŰɐůɞɡɜ ɔɜɩůŮɘɠ əŬɘ ˊɚɖɟɞűɞɟɑŮɠ ɔɘŬ 

ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ ɕɖŰɐɛŬŰŬ. ȷɜŰɑɗŮŰŬ, ůŰɖ ŭŮɨŰŮɟɖ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑŰŬɘ 

ˊŬɟŬɚɚŬɔɐ Űɞɡ gamification, Űɞ ɞˊɞɑɞ ŬɜŬűɏɟŮŰŬɘ ɤɠ automated ůɨůŰɖɛŬ əŬɘ 

ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑ ɛɘŬ ŰŬɝɘɜɧɛɖůɖ Űɤɜ ɓɘɞɔɟŬűɘəɩɜ ůɡɔəŮɜŰɟɩɜɞɜŰŬɠ Űɞɡɠ əŬŰɎɚɚɖɚɞɡɠ 
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ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ. ɆŰɖɜ ˊɟɩŰɖ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ Űɞ gamification ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ůŰɞ ˊŬɟɎɟŰɖɛŬ 

Űɖɠ ŬůűŬɚɘůŰɘəɐɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ ůŰɖɜ ȺɚɚɎŭŬ, Ůɜɩ ůŰɖ ŭŮɨŰŮɟɖ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ɔɑɜŮŰŬɘ ɢɟɐůɖ 

Űɞɡ ůŰŬ əŮɜŰɟɘəɎ Űɖɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ ůŰɞ ŮɝɤŰŮɟɘəɧ, ɛŮ ˊɘɗŬɜɧŰɖŰŬ ŮɜůɤɛɎŰɤůɖɠ Űɞɡ ůŰɖɜ 

ȺɚɚɎŭŬ ɛŮɚɚɞɜŰɘəɎ.  

 

ɆŰɖɜ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ Űɖɠ ˊŮŰɟŮɚŬɥəɐɠ əŬɘ əŬŰŬůəŮɡŬůŰɘəɐɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ ŭŮɜ ˊŬɟŬŰɖɟŮɑŰŬɘ 

ɢɟɐůɖ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ. ɆɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ, ɖ ɢɟɐůɖ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ 

ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ŭŮɜ ŮɜŭŮɑəɜɡŰŬɘ ůŰɖɜ ˊŮɟɑˊŰɤůɖ Űɖɠ əŬŰŬůəŮɡŬůŰɘəɐɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ. ȼ 

ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜɖ ŮŰŬɘɟɑŬ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘŮɑ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɎ ŰŮůŰ, ɛŮ ˊɟɞůŬɜŬŰɞɚɘůɛɧ Űɞ 

ŮˊɎɔɔŮɚɛŬ Űɞɡ ɛɖɢŬɜɘəɞɨ, ˊɟɞəŮɘɛɏɜɞɡ ɜŬ ŮɚɏɔɝŮɘ Űɘɠ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ Űɤɜ ŮɟɔŬɕɞɛɏɜɤɜ Űɖɠ, 

ɡˊɞɣɐűɘɤɜ əŬɘ ɛɖ. ȷɜŰɑɗŮŰŬ, ůŰɖɜ ˊŮŰɟŮɚŬɥəɐ ŮŰŬɘɟɑŬ ɖ ɘŭɏŬ ŮɜůɤɛɎŰɤůɖɠ Ůɜɧɠ 

ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɞɨ ˊŬɘɔɜɑɞɡ ˊɟɞɠ Űɞ ˊŬɟɧɜ ɏɢŮɘ ŬˊɞɟɟɘűɗŮɑ.  

 

ȼ ŬɜɎɚɡůɖ Űɤɜ ŮɟɤŰɐůŮɤɜ ɞŭɖɔŮɑ ůŮ ɏɜŬ Ŭəɧɛɖ ůɖɛŬɜŰɘəɧ ůɡɛˊɏɟŬůɛŬ. Ƀɘ 

ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɘ ˊɘůŰŮɨɞɡɜ ɧŰɘ ŰŬ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜŬ ůɡůŰɐɛŬŰŬ ŭɑɜɞɡɜ 

ˊŮɟɘůůɧŰŮɟŬ ůŰɞɘɢŮɑŬ ɔɘŬ Űɘɠ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ Ůɜɧɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɡ ŮɟɔŬɕɧɛŮɜɞɡ. ɆŮ əŬɛɑŬ 

ˊŮɟɑˊŰɤůɖ ɧɛɤɠ ŭŮɜ ɛˊɞɟɞɨɜ ɜŬ ŬɜŰɘəŬŰŬůŰɐůɞɡɜ Űɘɠ ˊŬɟŬŭɞůɘŬəɏɠ ˊɟŬəŰɘəɏɠ əŬɘ ŰŬ 

ŮɟɔŬɚŮɑŬ ˊɞɡ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ ɤɠ ŰɩɟŬ ůŰɖ ŭɘɞɑəɖůɖ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ. ɇɞ 

ŰŮɚŮɡŰŬɑɞ ŮɟŮɡɜɖŰɘəɧ ŮɟɩŰɖɛŬ ŬűɞɟɎ ůŰɖɜ ˊɟɞɞˊŰɘəɐ ɢɟɐůɖɠ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ 

ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ Ŭˊɧ Űɘɠ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ůŰɞ ɛɏɚɚɞɜ əŬɘ ůɡɔəŮəɟɘɛɏɜŬ ůŮ ŭɘɎůŰɖɛŬ 8 ɢɟɧɜɤɜ Ŭˊɧ 

ůɐɛŮɟŬ. 

 

ɆŮ ɧɚŮɠ Űɘɠ ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɏɠ ɛŮɚɏŰŮɠ, ŮəŰɧɠ Űɖɠ əŬŰŬůəŮɡŬůŰɘəɐɠ ŮŰŬɘɟɑŬɠ, ɞɘ 

ůɡɜŮɜŰŮɡɝɘŬɕɧɛŮɜɞɘ ŬɜŬűɏɟɞɡɜ ɧŰɘ ɔɘŬ ɜŬ əɎɜɞɡɜ ɢɟɐůɖ ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ 

ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ůŰɞ ɛɏɚɚɞɜ, ŬɜŬɛɏɜɞɡɜ ɜŬ ŭɞɡɜ ŰŬ ˊɞůɞůŰɎ ŮˊɘŰɡɢɑŬɠ Űɞɡ Ŭˊɧ ŮŰŬɘɟɑŮɠ 

Űɖɠ Ⱥɡɟɩˊɖɠ əŬɘ Űɖɠ ȷɛŮɟɘəɐɠ. ɇɞ ɔŮɔɞɜɧɠ ɧŰɘ ŭŮɜ ɏɢŮɘ ůɡɔəŮɜŰɟɤɗŮɑ ɛŮɔɎɚɞɠ Ŭɟɘɗɛɧɠ 

ŭŮŭɞɛɏɜɤɜ ˊɞɡ ɜŬ űŬɜŮɟɩɜŮɘ Űɖɜ Ŭˊɧŭɞůɖ ŰɏŰɞɘɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ ŭɖɛɘɞɡɟɔŮɑ ɏɜŬ 

ŬɑůɗɖɛŬ ŬɜŬůűɎɚŮɘŬɠ ɤɠ ˊɟɞɠ Űɖɜ ŬɝɘɞˊɘůŰɑŬ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ. ȰɜŬ Ŭəɧɛɖ 

Ůɝɑůɞɡ ůɖɛŬɜŰɘəɧ ůŰɞɘɢŮɑɞ Űɖɠ ɏɟŮɡɜŬɠ ŭŮɑɢɜŮɘ ɧŰɘ ɔɘŬ ɜŬ ɔɑɜŮɘ ɢɟɐůɖ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ 

ˊŬɘɔɜɑɤɜ Ŭˊɧ ŮŰŬɘɟɑŮɠ ůŰɖɜ ȺɚɚɎŭŬ, ŬˊŬɘŰŮɑŰŬɘ ŭɖɛɘɞɡɟɔɑŬ ɛŮɔɎɚɞɡ Ŭɟɘɗɛɞɨ ɗɏůŮɤɜ 

ŮɟɔŬůɑŬɠ, ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɎ ɖ Ůˊɏɜŭɡůɖ ɔɘŬ ɏɟŮɡɜŬ əŬɘ ŬɜɎˊŰɡɝɖ ŰɏŰɞɘɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ 

ɗŮɤɟŮɑŰŬɘ ɛɎŰŬɘɖ. 
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Ƀɘ ŭɟŬůŰɖɟɘɧŰɖŰŮɠ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ ŭɡɜŬɛɘəɞɨ ůŰɘɠ ɞˊɞɑŮɠ Űɞ gamification 

űŬɑɜŮŰŬɘ ɜŬ ɏɢŮɘ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɖ ŮűŬɟɛɞɔɐ ŮɑɜŬɘ ɞɘ Ůɝɐɠ: i) ˊɟɞůɏɚəɡůɖ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ, 

ŮəˊŬɑŭŮɡůɖ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ əŬɘ iii ) ́ ɟɧůɚɖɣɖ/Ůˊɘɚɞɔɐ ́ ɟɞůɤˊɘəɞɨ. ɇɞ ůɡɛˊɏɟŬůɛŬ ŬɡŰɧ 

ŮɝɎɔŮŰŬɘ ůɡɜŭɡŬůŰɘəɎ Ŭˊɧ Űɖ ɓɘɓɚɘɞɔɟŬűɘəɐ Ůˊɘůəɧˊɖůɖ ˊɞɡ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ůŰɖɜ 

ŮɜɧŰɖŰŬ 3.3, Ŭˊɧ Űɞ ŭŮɑɔɛŬ ŮŰŬɘɟɘɩɜ ˊŬɔəɞůɛɑɞɡ űɐɛɖɠ ˊɞɡ ˊŬɟɞɡůɘɎɕŮŰŬɘ ůŰɖɜ 

ŮɜɧŰɖŰŬ 3.4, ŬɚɚɎ əŬɘ Ŭˊɧ Űɖɜ ŮɛˊŮɘɟɘəɐ ɏɟŮɡɜŬ ˊɞɡ ˊɟŬɔɛŬŰɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ůŰɞ əŮűɎɚŬɘɞ 

4. Ⱥˊɞɛɏɜɤɠ, ŰŬ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɎ ˊŬɑɔɜɘŬ ŮɝŮŰɎɕɞɡɜ Űɘɠ ŭŮɝɘɧŰɖŰŮɠ, ɡˊɞɣɐűɘɤɜ əŬɘ ɛɖ, 

ŮɟɔŬɕɞɛɏɜɤɜ ɧŰŬɜ ɢɟɖůɘɛɞˊɞɘɞɨɜŰŬɘ ɔɘŬ ˊɟɞůɏɚəɡůɖ ˊɟɞůɤˊɘəɞɨ. Ⱥɜɘůɢɨɞɡɜ Űɘɠ 

ɔɜɩůŮɘɠ Űɞɡɠ ůŮ ŭɘɎűɞɟŬ ɕɖŰɐɛŬŰŬ ɛɏůɤ Űɞɡ ŮəˊŬɘŭŮɡŰɘəɞɨ Űɞɡɠ ɢŬɟŬəŰɐɟŬ, Ůɜɩ 

Ŭəɧɛɖ ɚŮɘŰɞɡɟɔɞɨɜ ɤɠ ˊɟɧůɗŮŰŬ ŮɟɔŬɚŮɑŬ ůŰɖ ŭɘŬŭɘəŬůɑŬ Űɖɠ Ůˊɘɚɞɔɐɠ, ŰŬɝɘɜɞɛɩɜŰŬɠ 

Űɞɡɠ əŬŰŬɚɚɖɚɧŰŮɟɞɡɠ ɡˊɞɣɐűɘɞɡɠ, ůɨɛűɤɜŬ ɛŮ Űɘɠ ŬˊŬɘŰɐůŮɘɠ Űɖɠ ŮəɎůŰɞŰŮ ɗɏůɖɠ 

ŮɟɔŬůɑŬɠ, ŬɚɚɎ əŬɘ ɛŮ ɓɎůɖ Űɞ ŮˊɘɗɡɛɖŰɧ Ůˊɑ́Ůŭɞ ˊɟɞůɧɜŰɤɜ ˊɞɡ ŬɜŬɕɖŰɎ ɖ ŮŰŬɘɟɑŬ.  

 

ɇŬ ŬˊɞŰŮɚɏůɛŬŰŬ Űɖɠ ŮɛˊŮɘɟɘəɐɠ ɏɟŮɡɜŬɠ ůɡɜɞɣɑɕɞɜŰŬɘ ůŮ 5 ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɏɠ 

ˊŮɟɘˊŰɤůɘɞɚɞɔɘəɏɠ ɛŮɚɏŰŮɠ ɐ case studies. ũɘŬ ˊŮɟŬɘŰɏɟɤ ŭɘŮɟŮɨɜɖůɖ Űɞɡ ɗɏɛŬŰɞɠ 

ˊɟɞŰŮɑɜŮŰŬɘ ɖ ůɡɔəɏɜŰɟɤůɖ ɛŮɔŬɚɨŰŮɟɞɡ Ŭɟɘɗɛɞɨ ˊŮɟɘˊŰɩůŮɤɜ, ŭɖɚŬŭɐ ŮŰŬɘɟɘɩɜ Ůə 

Űɤɜ ɞˊɞɑɤɜ əɎɗŮ ɛɑŬ ŭɟŬůŰɖɟɘɞˊɞɘŮɑŰŬɘ ůŮ ŭɘŬűɞɟŮŰɘəɧ ɢɩɟɞ. ȼ ůɡɚɚɞɔɐ ɛŮɔɎɚɞɡ 

Ŭɟɘɗɛɞɨ ŭŮŭɞɛɏɜɤɜ əŬɘ ɛŮɚŮŰɩɜ ŭɑɜŮɘ ůŰɏɟŮŮɠ ɓɎůŮɘɠ ɔɘŬ ŭɘŮɝɞŭɘəɐ ŬɜɎɚɡůɖ əŬɘ 

əŬŰŬɜɧɖůɖ Űɤɜ ɡˊɞɚɞɔɘůŰɘəɩɜ ˊŬɘɔɜɑɤɜ, ɤɠ ŮɟɔŬɚŮɑŬ Űɖɠ ŭɘɞɑəɖůɖɠ Ŭɜɗɟɩˊɘɜɞɡ 

ŭɡɜŬɛɘəɞɨ. ũɘŬ Űɞ ɚɧɔɞ ŬɡŰɧ, ɖ ˊɟɞɞˊŰɘəɐ Ůˊɏɜŭɡůɖɠ ˊɧɟɤɜ ůŰɖɜ ŬɜɎˊŰɡɝɖ 

ˊŬɘɢɜɘŭɞˊɞɘɖɛɏɜɤɜ ůɡůŰɖɛɎŰɤɜ əŬɘ ŮűŬɟɛɞɔɩɜ, ɗŬ ɚɎɓŮɘ ɡˊɧůŰŬůɖ ɧŰŬɜ 

ŮˊɘɓŮɓŬɘɤɗɞɨɜ ŰŬ ˊɞůɞůŰɎ ŮˊɘŰɡɢɑŬɠ Űɞɡɠ Ŭˊɧ ŮŰŬɘɟɑŮɠ Űɞɡ ŮɝɤŰŮɟɘəɞɨ. 
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 ɄȷɅȷɅɇȼɀȷ 

 
AˊɞɛŬɔɜɖŰɞűɩɜɖůɖ Ƚ (ɄŮŰɟŮɚŬɥəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ) 

 

 ɳʄʍʆɶʅɶ мΥ H επιχείρηση που εργάζεσθε χρησιμοποιεί παιχνιδοποιημένα συστήματα 

 ή gamified systems; 

 Όχι. Έχει εξετάσει την πιθανότητα να ενσωματώσει gamification εφαρμογές στο 

 κομμάτι της ναυτιλίας, αλλά στην πορεία απορρίφθηκε η ιδέα. 

 

 ɳʄʍʆɶʅɶ н: Εσείς γνωρίζετε τι είναι τα παιχνιδοποιημένα συστήματα; 

 Nαι, γνωρίζω τι είναι τα παιχνιδοποιημένα συστήματα. 

 

 ɳʄʍʆɶʅɶ о: Θα χρησιμοποιούσατε ένα σύστημα gamification στην επιλογή και 

 προσέλκυση του προσωπικού; 

 Ναι, όλα αυτά τα συστήματα έχουν δύο χρήσεις. Η πρώτη είναι της επιλογής 

 προσωπικού και λειτουργεί ως συμπληρωματικό εργαλείο της συνέντευξης και το 

 άλλο είναι για εσωτερικές μετακινήσεις. Αυτό ήταν το συμπέρασμα που προέκυψε 

 από την ομάδα του τμήματος ΗR όταν εξετάσαμε ένα τέτοιο σύστημα. Δηλαδή αν 

 θέλουμε να μετρήσουμε κάποιες συγκεκριμένες δεξιότητες, όπως είναι η αναλυτική 

 σκέψη, το decision making κτλ. σε επίπεδο junior θέσεων θα μπορούσε να 

 χρησιμοποιηθεί ένα τέτοιο σύστημα. Όμως, επειδή θεωρείται πάρα πολύ 

 προοδευτικό έχουν προκριθεί έναντι αυτού του συστήματος τελείως παραδοσιακά 

 συστήματα μέτρησης δεξιοτήτων, τα οποία συνήθως είναι αριθμητικού λογισμού.  

 

 ɳʄʍʆɶʅɶ пΥ Eκτιμάτε ότι στην εταιρία που εργάζεσθε θα έχει ενσωματωθεί κάποιο 

 σύστημα gamification τα επόμενα 8 χρόνια; 

 To θεωρώ απίθανο. Ενώ είναι πάρα πολύ καλό, δυστυχώς επειδή είναι τόσο 

 ρηξικέλευθο και καινοτόμο, τρομάζει και ειδικά ο τρόπος με τον οποίο παρουσιάζει 

 τα αποτελέσματά του. Επειδή θεωρείται game, ή μάλλον προσομειώνει ένα παιχνίδι 

 η διοίκηση δεν το λαμβάνει σοβαρά υπόψιν. Παρόλο που για μένα είναι ένας πολύ 

 έξυπνος τρόπος να μετρήσει κανείς συγκεκριμένες ικανότητες. Οι εταιρίες που 

 ενδέχεται να ενσωματώσουν ένα τέτοιο σύστημα είναι παγκόσμιου βεληνεκούς. 

 Δυστυχώς στην Ελλάδα είμαστε πολύ πίσω σχεδόν 20 χρόνια, σε σχέση με το 

 εξωτερικό και τα συστήματα που χρησιμοποιούμε στην επιλογή προσωπικού είναι 

 πολύ παραδοσιακά.  Την τελευταία δεκαετία έχουν αρχίσει και έχουν πολύ μεγάλη 

 χρήση τα ψυχομετρικά εργαλεία. Αν κάναμε την ίδια συζήτηση το 2006 για 

 παράδειγμα θα διαπιστώναμε ότι το μοναδικό εργαλείο για την επιλογή προσωπικού 
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 ήταν η συνέντευξη και σε σπάνιες περιπτώσεις κάποια τεστ αριθμητικού λογισμού. 

 Οποιοδήποτε άλλο εργαλείο χρησιμοποιούνταν μόνο από το 2% των εταιριών. 

 Πιστεύω ότι η επόμενη γενιά χρηστών θα αρχίσει να χρησιμοποιεί συστήματα  

 gamification, δηλαδή σε 8 χρόνια και μετά που στην Ευρώπη και στην Αμερική θα 

 θεωρείται must, τότε ίσως ξεκινήσουν οι ελληνικές επιχειρήσεις να το εισάγουν στις 

 πρακτικές προσέλκυσης και επιλογής προσωπικού, ενώ κάτι τέτοιο αναμένεται να 

 γίνει από μεγάλες εταιρίες σε μέγεθος και όχι μικρές. Η Ελλάδα όμως απαρτίζεται κατ’ 

 εξοχήν από μικρές επιχειρήσεις. Δυστυχώς η ελληνική οικονομία έχει αλλάξει και 

 αρκετές πολυεθνικές εταιρίες με υποκαταστήματα έχουν πλέον αποχωρήσει από την 

 Ελλάδα.  

 

 ɳʄʍʆɶʅɶ р: Έχετε χρησιμοποιήσει ποτέ κάποιο gamification σύστημα ή 

 υπολογιστικό παίγνιο; 

 Το σύστημα που έτρεξα προσωπικά εγώ ζητούσε από το χρήστη να επιλέξει τη 

 βέλτιστη και τη χείριστη, από ένα πλήθος 5 επιλογών, σε ένα δοθέν φανταστικό 

 σενάριο. Θα ήθελα το υπολογιστικό παίγνιο να αφήνει τη φαντασία ελεύθερη να 

 δράσει, χωρίς προεπιλογές, ωστέ να μετράται σωστά το decision making του 

 υποψηφίου, αν είναι υψηλό ή χαμηλό, η αποφασιστικότητα του και η 

 προσαρμοστικότητα του στις δύσκολες καταστάσεις. 

  

 A˄ʶ˅ʱˊˍʹˍʰ ˋ˔ˈ˂ʽʰ ˍˇˎ ˋˎ˄ʶ˄ˍʶˎ˅ʽʰʸˈ˃ʶ˄ˇˎ: Σε διάφορες συνεντεύξεις που είχα 

 πάει στο παρελθόν καμία εταιρία δεν χρησιμοποιούσε gamification συστήματα, παρά 

 μόνο ψυχομετρικά εργαλεία και τεστ αριθμητικού λογισμού, είτε οnline, είτε στην 

 παραδοσιακή χειρόγραφη μορφή τους. Στην τωρινή μου εργασία έκανα εισήγηση στη 

 διοίκηση για τη χρήση ενός gamification συστήματος, αλλά απορρίφθηκε. Ο λόγος 

 ήταν ότι το ΔΣ πίστευε ότι δεν θα είχε απήχηση σε μεγάλα στελέχη. Ότι δηλαδή αν 

 πάω σε ένα στέλεχος  μεγάλου επιπέδου να το προσελκύσω κατά αυτό τον τρόπο, το 

 στέλεχος θα εμφανίσει αρνητική στάση.  Στην Ελλάδα της κρίσης με την ανεργία να 

 ανέρχεται στο 25% προσελκύουμε προσωπικό και με μια αγγελία αντί για gamification 

 εφαρμογές, που συνήθως έχουν το δεκαπλάσιο κόστος (απάντηση της διοίκησης). 

 Θεωρώ ότι με τη χρήση τέτοιων συστήματων φτιάχνει το employer brand, διότι έχει 

 προοπτική και προσελκύει ακόμα μεγαλύτερο αριθμό αιτούντων. Οι εταιρίες δεν 

 επενδύουν σε τέτοια συστήματα λόγω του υψηλού κόστους. 
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AˊɞɛŬɔɜɖŰɞűɩɜɖůɖ ȽȽ (ȺŰŬɘɟɑŬ ȾŬŰŬůəŮɡɐɠ ɈˊɞŭɖɛɎŰɤɜ) 

 

 ɳʄʍʆɶʅɶ 1: Η επιχείρηση που εργάζεσθε χρησιμοποιεί παιχνιδοποιημένα 

 συστήματα; 

 Όχι. 

 

 Eʄʍʆɶʅɶ н: Εσείς γνωρίζετε τι είναι τα παιχνιδοποιημένα συστήματα; 

 Όχι. 

  

 ɳʄʍʆɶʅɶ о:  Με βάση αυτά που σας ανέφερα θα χρησιμοποιούσατε ένα σύστημα 

 gamification στην προσέλκυση και επιλογή προσωπικού και αν ναι για ποιο λόγο; 

 Φυσικά. Oυσιαστικά θέλουμε να δούμε χαρακτήρες. Σε μία συνέντευξη παίρνουμε το 
 10% που μπορούμε από τον υποψήφιο, κάνοντας του ερωτήσεις. Ο υποψήφιος έχει 
 προετοιμαστεί, μας δίνει κάποιες απαντήσεις, οι οποίες μπορεί ενδεχομένως να μην 
 είναι αληθείς, επομένως δεν νομίζω ότι καταλαβαίνεις σε βάθος το χαρακτήρα του 
 και πως θα ταίριαζε σε ένα μαγαζί ή στην δουλειά γενικότερα. Νομίζω ότι μέσα από 
 μια τέτοια εμπειρία ενός συστήματος gamification μπορείς να καταλάβεις πολλά 
 περισσότερα στοιχεία για τον υποψήφιο. Για παράδειγμα, κάτι που μου αρέσει εμένα 
 να κάνω, όταν βρίσκω ένα υποψήφιο, είναι να προτείνω στους υπεύθυνους των 
 καταστημάτων να τον δοκιμάσουν για μια ώρα και να δουν τον τρόπο που θα 
 συμπεριφερθεί. Ουσιαστικά, στην πράξη φαίνεται ο άνθρωπος για αυτό επιλέγουμε 
 αυτή τη μέθοδο και στη συνέχεια αποφασίζουμε αν είναι κατάλληλοι ή όχι γι αυτή τη 
 θέση. 

 

 ɳʄʍʆɶʅɶ п: Θεωρείτε δηλαδή ότι είναι ένα αρχικό στάδιο για να ξεχωρίσετε τους 

 κατάλληλους υποψήφιους; 

 Oπωσδήποτε, βέβαια κάποιος μπορεί να είναι έμπειρος πωλητής με αρκετά χρόνια 

 προϋπηρεσία, αλλά όταν τον βάλεις να τρέξει ένα gamification σύστημα μπορεί να 

 μην τα πάει καλά (ταίριασμα παπούτσια με ρούχα). Αντίθετα, ένας πωλητής με 

 ελάχιστη εργασιακή εμπειρία που το έχει πολύ με αυτά τα συστήματα, μπορεί να πάει 

 εξαιρετικά καλά εκεί και μετά στην πράξη, δηλαδή στην πώληση να μην φανεί κάτι 

 τέτοιο. Σίγουρα πάντως ένα τέτοιο σύστημα δίνει περισσότερα στοιχεία για να 

 επιλέξουμε τον κατάλληλο υποψήφιο. 
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 Eʄʍʆɶʅɶ рΥ Εσείς πέρα από τις παραδοσιακές πρακτικές της συνέντευξης θα 

 εμπιστευόσασταν εξ’ ολοκλήρου ένα τέτοιο σύστημα; 

 Όχι, δεν θα εμπιστευόμουν εξ’ ολοκήρου ένα τέτοιο σύστημα. Θεωρώ ότι είναι ένα 

 σύστημα που μπορεί να σου δώσει περισσότερες πληροφορίες για τον υποψήφιο, 

 αλλά δεν μπορούμε να εμπιστευτούμε μόνο αυτό, ότι θα μας δώσει το ναι ή το όχι, 

 σχετικά με την καταλληλότητα του υποψήφιου. 

  

 ɳʄʍʆɶʅɶ сΥ Πιστεύετε ότι αξίζει τον κόπο να επενδύσει μια εταιρία σε ένα τέτοιο 

 σύστημα;  

 Αυτό νομίζω θα το δείξει το βάθος του χρόνου και αυτό που θέλω να πω είναι ότι εάν 

 βλέπουμε τα ποσοστά αυτών που  έχουν χρησιμοποιήσει αυτό το σύστημα ότι έχουν 

 σωστό  προσωπικό και δεν φεύγουν οι εργαζόμενοι, επειδή έχουν την κατάλληλη 

 θέση και είναι ευχαριστημένες και οι 2 πλευρές. Αν δείξει ο χρόνος ότι βοηθάει στην 

 επιλογή κατάλληλων υποψήφιων, νομίζω πως αξίζει τον κόπο να επενδύσει μια 

 εταιρία. Αυτή  τη στιγμή είναι μία δοκιμαστική περίοδος και πιστεύω ότι μόνο οι πολύ 

 μεγάλες εταιρίες που δεν έχουν οικονομικά προβλήματα θα επενδύσουν σε κάτι 

 τέτοιο και ουσιαστικά μέσω αυτών θα βγουν τα αποτελέσματα και θα πειστούν και οι 

 μικρότερες επιχειρήσεις. Ουσιαστικά ακούγεται ωραίο σαν εφαρμογή, απλά υπάρχει 

 έλλειψη σε αποδεικτικά στοιχεία. Αν ο χρόνος δείξει ότι τα gamification συστήματα 

 λειτουργούν σωστά, τότε θα υιοθετήσουν πολλές εταιρίες τη μέθοδο αυτή ως 

 εργαλείο για προσέλκυση και επιλογή προσωπικού.  

  

 ɳʄʍʆɶʅɶ тΥ Πιστεύετε ότι στην εταιρία που εργάζεσθε θα χρησιμοποιηθεί ένα τέτοιο 

 σύστημα τα επόμενα 8 χρόνια; 

 Εξαρτάται αν θα το έχουν χρησιμοποιήσει άλλες εταιρίες. Πρέπει να δούμε το 

 ποσοστό της επιτυχίας για να ακολουθήσουμε και εμείς. Οπότε δεν απάνταω ούτε ναι 

 ούτε όχι και νομίζω αυτό που είναι πάρα πολύ σημαντικό είναι: για μένα το κόστος 

 είναι τεράστιο σε μία εταιρία όταν προσλαμβάνεις προσωπικό, το εκπαιδεύεις που 

 ουσιαστικά τους πρώτους 3 μήνες δεν σου δίνει δουλειά, εσύ ξοδεύεις ενέργεια για 

 το κάθε άτομο και ξαφνικά σου φεύγει. Αυτά τα παραδείγματα είναι άπειρα οπότε αν 

 αυτό το σύστημα προσπαθούσε να ελαχιστοποιήσει αυτό που συμβαίνει σήμερα και 

 διαλέγαμε τους σωστούς ανθρώπους και ήταν πολύ ευχαριστημένοι με τη θέση τους 

 και τους κρατάγαμε. Ουσιαστικά αυτό είναι μια επένδυση που θα σου αποδώσει.

 Αυτή θα είναι η μεγάλη επιτυχία ενός τέτοιου συστήματος, γιατί όλες οι εταιρίες 

 υποφέρουν από αυτό, εκπαιδεύοντας προσωπικό που φεύγει.  
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AˊɞɛŬɔɜɖŰɞűɩɜɖůɖ ȽȽȽ (ȾŬŰŬůəŮɡŬůŰɘəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ) 

 

ɳʄʍʆɶʅɶ мΥ Η επιχείρηση που εργάζεσθε χρησιμοποιεί παιχνιδοποιημένα 

συστήματα; 

 

Όχι 

 

Eʄʍʆɶʅɶ нΥ Γνωρίζετε τι είναι τα παιχνιδοποιημένα συστήματα; 

 

Ναι και μάλιστα το συζήτησα με τη διευθύντρια του τμήματος HR και πιστεύω ότι 

είναι ο 21ος αιώνας τεχνολογικά και εμείς βρισκόμαστε στα τέλη του 19ου. 

 

Eʄʍʆɶʅɶ оΥ Θα χρησιμοποιούσατε ένα τέτοιο σύστημα στην εταιρία σας; 

 

Όχι, διότι η φύση της δουλειάς είναι τέτοια που βρίσκουμε ελάχιστους υποψήφιους 

για μια θέση εργασίας. Είναι δύσκολο να μπορούν να ανταπεξέλθουν στις 

καταστάσεις, λόγω του ότι τα περισσότερα έργα βρίσκονται εκτός Ελλάδας και 

συγκεκριμένα στην έρημο. Με μεγάλη δυσκολία βρίσκουμε κοσμό με διάθεση να 

δουλέψει χιλιάδες χιλιόμετρα μακριά από το σπίτι του. Το βασικό μας πρόβλημα είναι 

ότι πηγαίνουν και στη συνέχεια εγκαταλείπουν λόγω των δύσκολων συνθηκών 

εργασίας. 

 

Eʄʍʆɶʅɶ 4: Αυτό συμβαίνει λόγω του είδους της εταιρίας που εργάζεσθε; 

 

Nαι είμαστε κατασκευαστική εταιρία η οποία ασχολείται με μεγάλα έργα εντός, αλλά 

κυρίως εκτός Ελλάδας.  

 

 

ɳʄʍʆɶʅɶ рΥ Σε ένα υποθετικό σενάριο, αν θέλατε να εξετάσετε συγκεκριμένα 

χαρακτηριστικά ενός υποψήφιου εργαζόμενου, δηλαδή το decision making, creative 

thinking και flexibility θα μπορούσατε να λάβετε υπ’ όψιν ένα τέτοιο σύστημα για να 

ξεχωρίσετε κάποιους υποψήφιους; 

 

Mέχρι τώρα η άποψη είναι όχι, διότι στις μεν υψηλά ιστάμενες θέσεις δεν θα το 

χρησιμοποιούσαμε, γιατί οι μεγάλοι σε ηλικία δεν είναι γνώστες τέτοιων 

συστημάτων, οπότε θα τους δυσκόλευε κάτι τέτοιο. Στις δε χαμηλές ηλικίες, αν τελικά 

βρούμε κάποιον υποψήφιο και είναι διαθέσιμος να ταξιδέψει μακριά λόγω της 

δουλειάς, τον προσλαμβάνουμε και βλέπουμε πάνω στην πράξη τις δυνατότητές του.  

 

ɳʄʍʆɶʅɶ сΥ Επομένως στην κατασκευαστική εταιρία που εργάζεσθε θα ήταν 

αποτελεσματική η εφαρμογή ενός τέτοιου συστήματος;  

 

Όχι. 
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Eʄʍʆɶʅɶ тΥ Αν έπρεπε να ξεχωρίσετε έναν υποψήφιο θα εμπιστευόσασταν εξ’ 

ολοκλήρου ένα τέτοιο σύστημα μη λαμβάνοντας υπόψιν τις παραδοσιακές πρακτικές 

του HR;  

 

Όχι, η χρήση τέτοιων συστημάτων είναι αδύνατη λόγω της φύσης της εταιρίας. Εμείς 

θέλουμε να δούμε ουσιαστικά είτε τα financial skills του, είτε τα technical skills του τα 

πραγματικά. Το βασικό κομμάτι το οποίο θέλουμε να ελέγξουμε είναι δικά του skill 

sets. Δηλαδή εγώ θα τον βάλω να μου φτιάξει και να μου επιλύσει ένα 

χρηματοοικονομικό μοντέλο ή να μου φτιάξει μια παρουσίαση ή να μου κρίνει μια 

τεχνοοικονομική σύμβαση και όχι να ασχοληθεί με gamified συστήματα και 

εφαρμογές. Αντίστοιχα, στο κατασκευαστικό κομμάτι ο υποψήφιος θα πρέπει να 

μπορεί να επιλύσει τη στατικότητα μιας κατασκευής είτε να την αυξήσει είτε να τη 

βελτιώσει. Αυτά ουσιαστικά εξετάζουμε σαν εταιρία. Ουσιαστικά, κάνουμε χρήση 

μοντέλων με πράγματα όμως πάνω στην εργασία μας.  

  

Eʄʍʆɶʅɶ уΥ Πιστεύετε ότι τα επόμενα 8 χρόνια θα ενσωματωθεί ένα τέτοιο σύστημα 

στην εταιρία σας; Δώστε μου μία εκτίμηση. 

 

Αυτό για να γίνει θα πρέπει οι άνθρωποι που είναι στη γενιά των 30 να γίνουν 40-45 

και τότε να το ενσωματώσουν. Πρέπει να έχουν την γνώση για να ανέβουν σε επίπεδο 

rankings στην εταιρία. Aυτά τα βλέπουμε από την κλειδαρότρυπα και οι πιθανότητες 

να εφαρμόσουμε τέτοια συστήματα είναι ελάχιστες. Ειδικά σε εμάς που είμαστε μία 

παραδοσιακή παλιά κατασκευαστική εταιρία, ένα gamification σύστημα δεν 

ταιριάζει. Εμείς εξετάζουμε τον υποψήφιο με συνέντευξη, ψυχομετρικά τεστ, αλλά 

και τις γνώσεις του σε πολύ συγκεκριμένα πράγματα.  
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AˊɞɛŬɔɜɖŰɞűɩɜɖůɖ ȽV (ȺŰŬɘɟɑŬ ɄɟɞɥɧɜŰɤɜ ɃɛɞɟűɘɎɠ) 

 

Eʄʍʆɶʅɶ мΥ Γνωρίζετε τι είναι τα gamification συστήματα; 

 

Ναι, γνωρίζω κάποια πράγματα. 

 

Eʄʍʆɶʅɶ нΥ Στην εταιρία που εργάζεσθε χρησιμοποιείτε παιχνιδοποιημένα 

συστήματα; 

 

H αλήθεια είναι ότι δεν χρησιμοποιούμε τέτοια συστήματα προς το παρόν. Εκείνο που 

είμαστε σε διαδικασία να κάνουμε και που έχει ξεκινήσει στο εξωτερικό στα κεντρικά 

της εταιρίας και εμείς  θα εντάξουμε ίσως από την επόμενη χρονιά, είναι η παρουσία 

ενός αντίστοιχου συστήματος το οποίο είναι περισσότερο artificial intelligence παρά 

gamification, για το κομμάτι του recruitment. Δηλαδή, θα υπάρχει ένας visual 

άνθρωπος ας πούμε, ο οποίος θα βοηθάει στο κομμάτι της επιλογής, στο σκανάρισμα 

των CVs πριν αρχίσουμε εμείς να κάνουμε τα interviews με τους ανθρώπους. Άρα 

χρησιμοποιείται στο κομμάτι του να κάνει screening τα βιογραφικά πριν φτάσουν στο 

χρήστη, όπου πλέον η παρουσία του recruiter είναι εκείνη η οποία θα κανονίσει το 

face to face interview. Δηλαδή, είναι το πρώτο step του screening το οποίο θα γίνεται 

επί της ουσίας από ένα ανθρωπόμορφο computer. Aυτό το πρόγραμμα έχει ξεκινήσει 

φέτος πιλοτικά σε διάφορες χώρες της Ευρώπης, αλλά στην Ελλάδα δεν το έχουμε 

ενεργοποιήσει ακόμα. Φιλοδοξούμε όμως να το ενσωματώσουμε από την επόμενη 

χρονιά.  

 

ɳʄʍʆɶʅɶ оΥ Για ποιο λόγο θεωρείται απαραίτητη η χρήση του στην εταιρία σας σε 

συνδυασμό με τις παραδοσιακές πρακτικές του HR; 

 

Αυτό βοηθάει κατά πολύ τη μείωση του administration όσον αφορά στη διαχείριση 

των βιογραφικών, ειδικά σε χώρες που έχουν πολύ μεγάλο αριθμό ανοιχτών θέσεων, 

όπου κάνουν application πάρα πολλοί άνθρωποι, οπότε αυτό είναι πάρα πολύ 

χρονοβόρο για έναν άνθρωπο να το κάνει και επί της ουσίας δεν προσθέτει τίποτα 

στο value που θα ήθελε να προσφέρει ο καθένας από τη θέση του. Άρα, σε αυτό το 

κομμάτι διευκολύνει να υπάρχει ένα πρώτο screen το οποίο θα είναι automated  και 

θα καταλήγουν στον recruiter λιγότερα βιογραφικά για να κάνει τη δουλειά του. Όπως 

είπα, έχει  κάποιο value σε χώρες που έχουν πολύ μεγάλο αριθμό ανοιχτών θέσεων. 

Στην Ελλάδα ο λόγος που δεν το βάλαμε είναι επειδή εμείς δεν έχουμε πια τόσο 

intensive recruitment και τόσες πολλές ανοιχτές θέσεις, ώστε να χρειαζόμαστε τη 

βοήθεια μιας μηχανής για να κάνουμε το screening. Για αυτό και δεν το βάλαμε φέτος, 

του χρόνου όμως μπορεί και να το βάλουμε, περισσότερο για να δούμε πως 

λειτουργεί και σε περιπτώσεις ας πούμε που έχουμε πολλές αιτήσεις από 

υποψήφιους. Θα θέλαμε όμως πρώτα να δούμε πως λειτουργεί σε άλλες χώρες και 

μετά να προχωρήσουμε στη χρήση του. 
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ɳʄʍʆɶʅɶ пΥ Εσείς ως HR manager θα εμπιστευόσασταν εξ’ ολοκλήρου ένα τέτοιο 

σύστημα, είτε είναι gamification, είτε artificial intelligence; 

 

Απόλυτη εμπιστοσύνη δεν έχουμε, γιατί πάντα θα υπάρχει, ειδικά στο κομμάτι του 

HR, το ανθρώπινο στοιχείο, που δυστυχώς ή ευτυχώς δεν μπορεί  να αντικατασταθεί 

από μια μηχανή. Άρα θα είναι θεμιτό σαν βήμα της διαδικασίας για να μπορέσει ένα 

κομμάτι διαχειριστικής δουλειάς, που δεν προσφέρει value να φύγει από τη μέση, 

αλλά σε καμία  περίπτωση δεν αρχίζει και τελειώνει η διαδικασία σε αυτό το 

automation. Πάντα θα  υπάρχει για μένα και ένα next step.  

 

Eʄʍʆɶʅɶ рΥ Εννοείτε ότι η παραδοσιακή πρακτική του HR που είναι το face to face 

είναι απαραιτήτη; 

 

Στο κομμάτι του recruiting θεωρώ πως είναι απαραίτητη. Και το face to face δεν είναι 

ανάγκη να είναι χωροταξική διαδικασία, με την έννοια ότι μπορεί να είναι interview 

με skype, interview face to face ή με άλλα μέσα, απλά το να υπάρχει ένα πρόσωπο 

πίσω από την εταιρία που σε προσλαμβάνει θεωρώ τουλάχιστον για τα επόμενα 

χρόνια ή τουλάχιστον για τη δική μας λογική σαν εταιρία ότι είναι απαραίτητο.  

 

Eʄʍʆɶʅɶ сΥ Aξίζει μια εταιρία να επένδυσει χρήματα σε έρευνα και ανάπτυξη 

προκειμένου να δημιουργήσει τα δικά της συστήματα gamification; 

 

Ναι πιστεύω ότι αξίζει τον κόπο και θεωρώ ότι κινούμαστε προς τα εκεί, γιατί πλέον 

μέσα από αυτή τη διαδικασία και με την αντίστοιχη ανάπτυξη του digital, θεωρώ ότι 

οι εταιρίες και η δικιά μας, βέβαια  σε επίπεδο κεντρικών, θα προσπαθήσουν πλέον 

να βρουν την καινούργια τους ταυτότητα, μέσω αυτής της διαδικασίας. Είμαστε στη 

διαδικασία που κάνουμε recruiting μέσω LinkedIn, είμαστε στη διαδικασία που 

βάζουμε καινούργια tools για να μπορέσουμε να αξιολογήσουμε τους ανθρώπους 

πριν καν έρθουν για συνέντευξη face to face και θεωρώ ότι είναι θετική η προσέγγιση 

για το μέλλον και ότι θα αναπτυχθεί περαιτέρω.  

 

Eʄʍʆɶʅɶ тΥ Συμφωνείτε με την απόψη ότι ένα gamification σύστημα έχει μεγαλύτερη 

απήχηση σε junior θέσεις εργασίας παρά σε senior; 

 

Η απάντηση μου είναι και ναι και όχι. Σίγουρα το κομμάτι του junior, ακριβώς επειδή 

αυτά τα στοιχεία που θέλουμε να διερευνήσουμε μέσω του gamification ή 

αντίστοιχων προγραμμάτων, είναι περισσότερο competency related και όχι technical 

expertise. Ίσως έχει μεγαλύτερη απήχηση εκεί, γιατί τείνουμε να πιστεύουμε ότι οι 

άνθρωποι μετά από κάποια χρόνια προϋπηρεσίας, όταν έρχονται να αλλάξουν 

δουλειά σαν να μιλάει για αυτούς ας πούμε η προηγούμενη εμπειρία τους. Κάθε 

εταιρία αναπτύσσει τελικά τη δική της κουλτούρα γύρω από όλα τα πράγματα και 

γύρω από τα competencies και δεν θεωρώ ότι δεν μπορεί κάποιος έμπειρος 

επαγγελματίας, για συγκεκριμένη θέση, να περάσει μια τέτοια διαδικασία, πιο 

advanced σαφώς. Δηλαδή, όταν θα προσλάβεις ας πούμε έναν marketing manager 



63 
 

που δουλεύει 15-25 χρόνια δεν θα τον βάλεις στην ίδια διαδικασία με έναν junior. 

Αυτό όμως δεν σημαίνει ότι δεν θα μπορούσε να υπάρχει ένα πιο upgraded ή updated 

strategy related τεστ και να μπορούν να το περάσουν άνθρωποι που είναι πιο 

έμπειροι.  

 

Eʄʍʆɶʅɶ уΥ Θα έπρεπε δηλαδή να είναι customized ανάλογα με την περίπτωση του 

υποψήφιου; 

 

Ναι, θεωρώ ότι θα έπρεπε να είναι customized ανάλογα με το level και το τι ζητάει η 

κάθε εταιρία. Δηλαδή στο entry level τα κομμάτια ας πούμε της προσωπικότητας και 

όχι της εμπειρίας παίζουν περισσότερο ρόλο σχετικά με το πως θα ενταχθεί κάποιος 

στην εταιρία, γιατί τους entry level η εταιρία τους παίρνει και τους αναπτύσσει 

ταυτόχρονα. Στον έμπειρο άνθρωπο πρέπει να είναι πολύ ξεκάθαρο, να αξιολογηθεί 

τι value φένει αυτός σε μια εταιρία, που αφορά το strategy, τη διοίκηση ανθρώπων 

κλπ. Άρα δεν βρίσκω λόγο να μην μπορείς να τα αξιολογήσεις και αυτά μέσω των 

αντίστοιχων εργαλείων που αναφέραμε.  
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AˊɞɛŬɔɜɖŰɞűɩɜɖůɖ V (ȷůűŬɚɘůŰɘəɐ ȺŰŬɘɟɑŬ) 

 

ɳʄʍʆɶʅɶ мΥ Γνωρίζετε τι είναι τα παιχνιδοποιημένα συστήματα ή υπολογιστικά 

παίγνια; 

 

Ναι. 

 

ɳʄʍʆɶʅɶ нΥ Στην εταιρία που εργάζεσθε χρησιμοποιούνται παιχνιδοποιημένα 

συστήματα ή gamification systems; 

 

Μέχρι στιγμής το έχουμε χρησιμοποιήσει μέσω της πλατφόρμας e-learning που 

έχουμε δημιουργήσει, σαν ένα είδος παιχνιδιού κατανόησης του e-learning 

μαθήματος που έχουμε. 

 

ɳʄʍʆɶʅɶ оΥ To σύστημα που μου αναφέρατε, χρησιμοποιήθηκε από υποψήφιους ή 

από εργαζόμενους; 

 

Χρησιμοποιήθηκε από εργαζόμενους της εταιρίας. 

 

Eʄʍʆɶʅɶ пΥ Εσείς τι θέλατε να πετύχετε με τη χρήση ενός τέτοιου συστήματος; 

 

Αντί να κάνουμε εξετάσεις κλασικές σε ένα τεστ, μέσω του συστήματος αυτού, οι 

εργαζόμενοι διαβάσανε ένα συγκεκριμένο υλικό για το anti money laundering 

(ξέπλημα βρώμικου χρήματος) και συμμετείχαν σε ένα περιβάλλον παιχνιδιού. 

Ανάλογα με τις απαντήσεις που δίνανε, περνούσαν κάποια στάδια και όσοι 

κατάφεραν να τερματίσουν, υποτίθεται είχαν μάθει καλά το υλικό και αποκτούσαν 

ένα certification. H χρήση του συστήματος αυτού ήταν για εκπαιδευτικούς λόγους.  

 

Eʄʍʆɶʅɶ рΥ Εσείς θα χρησιμοποιούσατε ένα παιχνιδοποιημένο σύστημα ως εργαλέιο 

για την προσέλκυση και επιλογή προσωπικού; 

 

Nαι, θα το χρησιμοποιούσα. Το πρόβλημα αυτή τη στιγμή στην ασφαλιστική αγορά, 

το κοινό στο οποίο συνήθως απευθυνόμαστε δεν είναι τόσο πολύ νεανικό, που να 

είναι εξοικειωμένο με όλα αυτά. Εγώ νομίζω ότι θα το ήθελα πάρα πολύ ένα τέτοιο 

σύστημα, γιατί εκτός από τα skills, που μπορείς να δεις σε επίπεδο συνέντευξης, μέσα 

από τα παιχνιδοποιημένα συστήματα μπορείς να δεις και άλλα πράγματα. 
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Eʄʍʆɶʅɶ сΥ Σε ένα τέτοιο παιχνιδοποιημένο σύστημα ένας υποψήφιος εργαζόμενος 

μπορεί να αποδώσει πολύ καλύτερα από ότι στην πραγματική εργασιακή ζωή, γιατί 

τα κίνητρα είναι τελείως διαφορετικά στην μία και στην άλλη περίπτωση. 

Συμφωνείτε; 

 

Eίναι virtual όλο το πράγμα. Έχει να κάνει και με άλλα skills επιδεξιότητας ας πούμε, 

στο να παίζει κάποιος παιχνίδια. Αν συγκρίνουμε για παράδειγμα έναν άνθρωπο 

ηλικίας 40-50 και έναν νέο ηλικιακά 24-35, ο χρόνος στον οποίο ο νέος μπορεί να 

κάνει respond σε κάποια ερεθίσματα είναι πολύ πιο γρήγορος σε σχέση με τον 

μεγαλύτερο σε ηλικία. Αυτό γίνεται επειδή ο νέος συνήθως είναι εξοικειωμένος με 

ένα τέτοιο περιβάλλον. Για αυτό, εγώ τέτοια συστήματα θα τα χρησιμοποιούσα σε 

συγκεκριμένα προφίλ, όπου το δείγμα των εργαζομένων είναι ομοιογενές. Για 

παράδειγμα, αν ήθελα να προσλάβω developers θα το χρησιμοποιούσα για να δω 

ποιος είναι ο καλύτερος. Δεν θα το χρησιμοποιούσα για να συγκρίνω έναν υπάλληλο 

γραφείου 20-25 χρονών. 

 

ɳʄʍʆɶʅɶ тΥ Επομένως η χρήση ενός τέτοιου συστήματος εξαρτάται και από την 

ηλικία του υποψήφιου, αλλά και από την θέση που αιτείται; 

 

Nαι, οπωσδήποτε ναι. 

 

Eʄʍʆɶʅɶ уΥ Θα εμπιστευόσασταν εξ’ ολοκλήρου ένα τέτοιο σύστημα;  

 

Eξ’ ολοκήρου όχι. 

 

Eʄʍʆɶʅɶ фΥ Για ποιο λόγο το πιστεύετε αυτό; 

 

Μπορείς μέσα από αυτό να διαπιστώσεις συγκεκριμένες δεξιότητες, σε συγκεκριμένο 

περιβάλλον. Ένα από τα προβλήματα που έχουμε, γενικότερα στο recruiting, είναι τα 

social skills, όπως είναι communication skills, negotiation skills κλπ, τα οποία δεν τα 

βλέπεις μέσα από ένα τέτοιο σύστημα. Πιο πολύ τεχνικές δεξιότητες μπορεί να 

καταλάβει κανείς.  

 

Eʄʍʆɶʅɶ млΥ Πιστεύετε ότι η εταιρία που εργάζεσθε αξίζει να επενδύσει χρήματα σε 

ένα πρόγραμμα έρευνας και ανάπτυξης, ώστε να δημιουργήσει ένα δικό της 

gamification system; 

 

Αν κάποια στιγμή άλλαζαν τα πράγματα και έμπαινα σε μια ροή, που έλεγα ότι έχω  

10-15 προσλήψεις το χρόνο, ναι θα το έκανα. Και επειδή πλέον θέλουμε να 

δοκιμάσουμε και άλλα πράγματα, εκτός από τις παραδοσιακές μορφές, δηλαδή  

πλέον πάμε στο να δοκιμάζεις ανθρώπους, να έχουν σχέση με την εταιρία σε 

διαχείριση έργου. Δηλαδή λες, θα πάρω 2-3 να μου κάνουν ένα συγκεκριμένο έργο. 

Εκεί, θα με ενδιέφερε να χρησιμοποιήσω ένα τέτοιο σύστημα, γιατί θα ήθελα να 

πάρω τον καλύτερο σε θέματα τεχνολογίας κλπ. Έτσι ,όπως κάνουμε εμείς πρόσληψη 
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1 με 2 άτομα, σε αυτή την φάση δεν νομίζω ότι αξίζει να επενδυθούν χρήματα για τη 

δημιουργία ενός τέτοιου συστήματος. Δεν θεωρώ ότι είναι πρώτη μου 

προτεραιότητα. Σε επίπεδο όμως κεντρικών της εταιρίας εξετάζουν την περίπτωση 

αυτή. Είναι ένα επιπλέον εργαλείο στα assessment tools που μπορεί να 

χρησιμοποιήσει κανείς για την επιλογή υποψηφίων. Επίσης, εταιρίες που 

χρησιμοποιούν τέτοια συστήματα προσελκύουν νέους ανθρώπους. Το πρώτο επίπεδο 

στη διαδικασία του recruiting πριν καλέσουμε κάποιον στο γραφείο, θα μπορούσε να 

είναι η συμμετοχή του υποψηφίου σε ένα game, στο οποίο θα έπρεπε να πετύχει ένα 

score. Το δεύτερο στάδιο, θα μπορούσε να είναι ίσως ένα skype call και το τελικό 

επίπεδο θα ήταν η συνέντευξη με φυσική παρουσία. 

 

A˄ʶ˅ʱˊˍʹˍʰ ˋ˔ˈ˂ʽʰ ˍʹˌ ˋˎ˄ʶ˄ˍʶˎ˅ʽʰʸˈ˃ʶ˄ʹˌ: Για το ξεκαθάρισμα των CVs, το πρώτο 

screening το κάνουμε με την εμπειρία. Εγώ θα το χρησιμοποιούσα σε πιθανούς 

υποψήφιους, αντί να μου στέλνουν κατευθείαν CVs, θα πρέπει πρώτα να 

χρησιμοποιήσουν ένα τέτοιο σύστημα και αν πετύχουν ένα score και πάνω, τότε να 

προχωρήσουμε στη διαδικασία της συνέντευξης. Ένα τέτοιο σύστημα θα μπορούσε 

να χρησιμοποιηθεί από τους οργανισμούς και τις επιχειρήσεις, ώστε να βάλουν τους 

ανθρώπους τους, να προσεγγίσουν τις πιο σημαντικές αξίες της εταιρίας. Ένα 

μειονέκτημα που θεωρώ ότι έχει ένα τέτοιο σύστημα είναι ότι δεν έχουν 

συγκεντρωθεί πολλά data. Ουσιαστικά, το στήνουν χωρίς να έχουν μαζέψει 

στατιστικά στοιχεία, που να σου δίνουν αξιόπιστα αποτελέσματα. Τα κλασικά 

ερωτηματολόγια αντίθετα και συγκεκριμένα τα ψυχομετρικά έχουν από πίσω πάρα 

πολλά χρόνια μελέτης από πανεπιστήμια. Επομένως, έχουν ένα μεγαλύτερο επίπεδο 

φερεγγυότητας και αξιοπιστίας.  

 

ɳʄʍʆɶʅɶ ммΥ Πιστεύετε ότι σε βάθος 8 χρόνων η εταιρία που εργάζεσθε θα έχει 

ενσωματώσει gamification systems στα στάδια της πρόσληψης προσωπικού; 

 

Ναι, αν και δεν θα είναι το βασικό εργαλείο, σίγουρα θα υπάρχει.  

 

 


