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Реферат дослідження: Актуальність та поширення гейміфікації; визначення поняття 

“гейміфікація” та приклади її застосування; відокремлення основних плюсів гейміфікації; 

характеристика особливостей застосування нейромереж разом з гейміфікованим маркетингом; 

підбиття підсумків. 

 

Протягом останнього десятиліття стало доволі популярним використовувати ігрові елементи 

в рекламі, дизайні та демонстрації багатьох товарів та послуг. Дане явище отримало назву 

гейміфікація. У загальному вона означає використання елементів гри в неігрових контекстах для 

стимулювання участі, взаємодії та відчуття задоволення потенційних покупців та користувачів. У 

маркетингу гейміфікація стала потужним інструментом для досягнення різних цілей, від залучення 

уваги клієнтів до збільшення лояльності та збільшення продажів, тому важливою задачею стало 

дослідити та зрозуміти, що вона собою являє, які переваги надає та як саме її можна застосувати. 

Виклад основного матеріалу: Гейміфікований маркетинг — це розширена маркетингова 

техніка, яка запозичує елементи дизайну з ігор, щоб залучати й утримувати клієнтів. У 

гейміфікованому маркетингу споживачі спонукаються до дії, оскільки така техніка пропонує 

користувачам елементи конкуренції чи винагороди. Ці елементи можуть охоплювати весь 

діапазон, починаючи від спливаючих вікон «покрути, щоб виграти» до справжніх 

гарнопрописаних відеоігор. Простіше кажучи, це процес перетворення будь-якого процесу в гру. 

Для маркетингових компаній це може стати методом дієвого вхідного маркетингу для досягнення 

певного результату. Аудиторія (покупці, потенційні клієнти, шанувальники, підписники, читачі 

тощо) бере участь у грі, яка пропонує шанс щось виграти, а натомість ви отримуєте 

маркетинговий стимул. Таким стимулом можуть виступати певні бонуси, знижки, розіграші, 

подарунки від компаній чи їх партнерів[1]. Прикладом може слугувати тогорічна всім відома 

пропозиція від Monobank потрясти новорічну ялинку, щоб сам банк відправив кошти на ЗСУ, як 

сказав співзасновник Monobank Олег Гороховський ‘’За кожні 20 секунд трусіння телефоном, на 

екрані з ялинкою, ви витрусите трохи наших коштів на ЗСУ’’, цей маркетинговий хід не лише 

допоміг армії, а також створив великий розголос та рекламу, що посприяло збільшенню 

користувачів онлайн-банку. Подібну пропозицію ще у вересні 2021 проводила мережа магазинів 

COMFY, де при звантаженні та реєстрації у додатку можна було потрусити телефон та отримати 

певну суму, щоб мати знижку на покупки в тому самому COMFY, що в свою чергу заохочувало 

покупців робити покупки саме в цій мережі. 

Можна характеризувати п’ять основних плюсів використання гейміфікації: 1) Залучення уваги 

і створення взаємодії, де гра виступає способом привернути увагу. Маркетологи можуть 

створювати ігри або конкурси, які стимулюють користувачів брати участь у маркетингових акціях. 

https://ir.lib.vntu.edu.ua/bitstream/handle/123456789/36758/123115.pdf?sequence=2&amp;isAllowed=y
https://ir.lib.vntu.edu.ua/bitstream/handle/123456789/36758/123115.pdf?sequence=2&amp;isAllowed=y
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Наприклад, розробка ігрових заходів на вебсайті або мобільному додатку може сприяти більшій 

активності аудиторії. 2) Гейміфікація може стимулювати лояльність клієнтів через системи 

винагород та досягнень. Програми лояльності, які надають бонуси, рівні членства та інші 

переваги, можуть бути схожими на ігри, що заохочує користувачів повертатися і взаємодіяти з 

брендом. 3) Гейміфікація також може бути використана для збору даних про аудиторію. Ігри та 

конкурси можуть вимагати від користувачів введення інформації або відповіді на питання, що 

допомагає зрозуміти їхні вподобання та потреби. 4) Гейміфікація може бути використана для 

стимулювання продажів[2]. Продавці можуть впроваджувати ігрові механіки, такі як знижки, 

подарунки або ексклюзивні можливості, які стають доступними при досягненні певного рівня 

взаємодії з брендом. 5) Гейміфікація забезпечує додаткову рекламу та просування самими ж 

користувачами, які часто поширюють інформацію про знижки, нові цікаві пропозиції, акції, 

заохочення, додаткові послуги чи можливості та інше. 

Протягом останніх років в маркетингу масово почати використовувати нейромережі та 

штучний інтелект, відповідно до їхнього розвитку та удосконалення. Одна з галузей, де 

нейромережі використовуються у маркетингу, це сфера сегментації клієнтів[3]. Аналізуючи дані 

клієнтів, такі як історія покупок і поведінка вебпереглядача, нейронні мережі можуть 

ідентифікувати моделі поведінки клієнтів, які можна використовувати для створення більш 

цілеспрямованих маркетингових кампаній. Вони стають все більш важливими у сфері маркетингу, 

оскільки таким чином компанії шукають способи краще зрозуміти своїх клієнтів і створювати 

більш ефективні маркетингові стратегії. Особливо цікавим та ефективним є використання синергії 

гейміфікації та нейромереж у маркетингу для залучення та утримання клієнтів. Використання 

нейромереж для аналізу поведінки та інтересів користувачів дозволяє створювати ігри та 

гейміфіковані дослідження, які точно відповідають їхнім потребам та вподобанням. Це збільшує 

інтерес до маркетингових кампаній та сприяє залученню цільової аудиторії. Також нейромережі 

можуть аналізувати відгуки та реакції користувачів на рекламу, визначати їхні емоції та реакції, а 

гейміфікація може використовувати цю інформацію для налаштування рекламних кампаній так, 

щоб вони були більш привабливими та ефективними, а також заохочували та спонукали 

користувачів до певних дій. Гейміфікація може стимулювати співпрацю між користувачами та 

сприяти створенню спільноти навколо бренду. Нейромережі ж можуть аналізувати ці взаємодії та 

надавати рекомендації для поліпшення спільноти, що підтримує інтерес та лояльність клієнтів. 

Висновок: Загалом, гейміфікація в маркетингу може бути потужним інструментом для 

створення ефективних і взаємодії з користувачами стратегій, а нейромережі допомагають 

компаніям у цьому. Це дозволяє брендам підвищити увагу до своїх продуктів і послуг, залучити 

аудиторію, стимулювати лояльність і навіть збільшити продажі. Сполучення гейміфікації та 

нейромереж дозволяє маркетологам створювати більш ефективні маркетингові стратегії. Головне - 

розробляти та впроваджувати гейміфіковані елементи з урахуванням потреб та інтересів цільової 

аудиторії. А використання правильної маркетингової стратегії гейміфікації може сприяти 

масовому залученню нових клієнтів до вашого бізнесу. 
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