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Предмет анализа: 

Тема статьи - "Геймификация как инструмент корпоративной культуры". 

Жанр рецензируемой работы - научная статья. 

Актуальность темы: 

Тема геймификации в корпоративной культуре является актуальной в свете 

изменения работы и бизнес-практик в современном мире. Она может быть 

особенно интересной для студентов, пишущих курсовые или дипломные 

работы, диссертации, а также для профессионалов, интересующихся 

применением игровых элементов в предприятиях. 

Краткое содержание: 

В работе рассматривается тема геймификации в контексте корпоративной 

культуры и ее роль в поддержании мотивации сотрудников. Статья 

начинается с обзора понятия геймификации и ее основных принципов. Затем 

авторы исследуют, как геймификация может быть применена в 

корпоративной среде, предлагая рекомендации для внедрения игровых 

элементов. 

Основные положения: 

В ходе исследования авторы обнаружили, что геймификация способствует 

повышенной мотивации сотрудников и их более активному участию в 

рабочих процессах. Они предлагают различные способы внедрения игровых 

элементов, таких как установка достижимых целей, создание системы наград 

и поощрений, использование конкурсов и турниров, и других форм 

стимулирования участия сотрудников. 

Общая оценка: 

Статья является информативной и прослеживается хорошая структура 

изложения. Авторы представляют концепцию геймификации и ее 

применение в корпоративной среде достаточно развернуто. Их исследование 

подкреплено примерами и рекомендациями, которые могут оказаться 

полезными для реализации геймификации в организациях. 
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Недостатки, недочеты: 

Однако, несколько частей статьи могли бы быть более глубоко разработаны. 

Некоторые методы применения геймификации представлены поверхностно и 

не содержат подробных инструкций для их реализации. Также, статья не 

содержит достаточного количества примеров из реальной практики, которые 

подтверждали бы эффективность геймификации в корпоративной среде. 

Выводы: 

Статья "Геймификация как инструмент корпоративной культуры" 

представляет интересную тему и исследует возможности геймификации в 

корпоративной среде. Она содержит полезные рекомендации для 

организаций, желающих внедрить игровые элементы в свою деятельность. 

Однако, статья могла бы быть более практически ориентированной и 

включать больше примеров для подкрепления своих утверждений. 


