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Деякі вчені вважають, що повнота даних, доступних в онлайн-іграх, дозволяє вивчати 

концепції, які не можуть бути вивчені з такою самою точністю у світі. 

У реальному світі, якщо ми хочемо дізнатися, що відбувається з продажами тих чи інших 

товарів чи послуг, ми максимум, що робимо, - це дзвонимо в кілька точок продажу та запитуємо, 

які їх продажі цього місяця. У віртуальному світі ми вже знаємо. Якщо немає вибірки, то немає і 

помилки. Що свідчить про ідеальну якість інформації. 

Таким чином, віртуальні світи можуть теоретично надати економістам можливість проводити 

масштабні дослідження. Сьогодні, коли вчені хочуть провести фінансові експерименти, зазвичай 

вони обмежуються тим, що збирають студентів та проводять лабораторні дослідження. Проте, 

кілька десятків людей у комп'ютерному класі недостатньо, щоб перевірити такі речі, як розвиток 

банківської справи. Ми також не можемо перевірити, як такі речі, як права власності, можливість 

укладати контракти, податки та їхнє регулювання впливають на економіку. 

Окрім вивчення грошових систем відеоігор, економістів цікавить, як онлайн-світи 

функціонують у ширшій реальній економіці. 

Також постає питання, чи вважаються дії в онлайн-світі реальною економічною діяльністю. 

Припустимо, що хтось грає в Online цілий тиждень і не надає послуги у реальному житті. Це 

зашкодить ВВП, який є показником реального економічного зростання, але збільшить валовий 

користувальницький продукт у віртуальному світі. То чи справді загальне створення вартості 

знизилося? Наша відповідь ні. У віртуальних онлайн іграх відбувається процес перерозподілу 

новоствореної вартості та доданої вартості відповідно. 

Таким чином, використання комп'ютерних ігор для проведення перевірки економічних 

сценаріїв-гіпотез для використання в реальному житті суспільства, має безперечно величезний 

потенціал для подальших наукових досліджень. 
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У ході дослідження було встановлено затребуваність такої маркетингової стратегії, як 

гейміфікація. З’ясовано значення поняття «гейміфікація» та його особливості у контексті 

маркетингу. Виявлено переваги гейміфікації як поведінкової стратегії та їхні сутнісні 

характеристики. Надано класифікацію споживачів-користувачів за характеристикою, джерелом 

мотивації та очікуваним залученням і контентом. 

 

Будь-яка організація, яка має на меті максимізацію прибутку, володіє певними бізнес-

стратегіями, зокрема маркетинговими. Адже в умовах мінливого зовнішнього середовища 

актуальною проблемою є ефективне й швидке залучення якомога більшої кількості споживачів. Її 

розв’язання можливе за рахунок використання такої маркетингової стратегії як гейміфікація, що 

спирається на поведінку аудиторії і є вельми актуальною в нинішніх умовах. Отже виникає 

потреба у конкретизації суті даної стратегії, визначенні її переваг та визначенні кола споживачів 

споживачів, щодо яких її може бути застосовано. 

Гейміфікація (від. англ. «game» - гра, «gamification» - ігровізація) – це практика створення 

видів діяльності, більше схожих на ігри, щоб зробити їх більш цікавими та приємними [1]. 
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Йдеться не лише про надання відзнак чи «нагороди», а й про стимулювання, залучення та 

мотивацію за допомогою розважальних, веселих і захоплюючих елементів гри. 

Саме через те, що впровадження даної стратегії спрямоване на реакцію споживача і залежать 

від його подальших дій через призму емоцій, вона є поведінковою. Крім цього, можемо 

прослідкувати зв'язок із компонентами моделі PERMA Мартіна Селігмана, а саме позитивні 

емоції, залучення, позитивні взаємовідносини, значення й досягнення [2]. Така інтеграція 

підсилює відчуття психологічного комфорту та бажання участі у процесі гейміфікації. У розрізі 

цього гейміфікація надає наступні переваги (рис. 1). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 1. Маркетингові переваги гейміфікації як поведінкової стратегії 

 

Джерело: сформовано авторами.  

Зважаючи на необхідність індивідуального підходу, слід враховувати всі особливості 

споживачів. Це стосується не тільки запитів, а й видів заохочень та рушіїв зацікавленості. Один з 

найвідоміших дослідників гейміфікації Анджей Марчевський розробив класифікацію гравців та 

пояснив як розуміння типів споживачів-користувачів може підвищити ймовірність того, що 

стратегія гейміфікації допоможе досягнути поставлених цілей та очікуваних результатів [3]. Таким 

чином було визначено 6 типів споживачів-користувачів за характеристикою, джерелом мотивації 

та очікуваним залученням і контентом (табл.1).  

Отже, зважаючи на виконані завдання та отримані результати дослідження, можемо зробити 

висновок, що гейміфікація – це процес застосування та впровадження ігрових принципів і 

процесів у неігрову діяльність. Вона є важливою поведінковою стратегією маркетингу, пов’язана з 

моделлю PERMA та надає бізнесу такі переваги, як синдром втраченої вигоди, лояльність, 

накопичення інформації та даних про споживачів, вірусне поширення та автореклама. З метою 

підвищення ефективності впровадження стратегії гейміфікації варто звернути увагу на 

класифікацію споживачів-користувачів, що забезпечить охоплення якомога ширшої аудиторії.  

 

  

Синдром втраченої 
вигоди 

Лояльність 

Накопичення 
інформації та даних 

про споживачів 

Вірусне поширення 

та автореклама 

Постійне наповнення ігрового контенту викликає звичку користуватися 
сервісом через страх пропустити корисне, цікаве оновлення чи вигідну 
пропозицію.    

Азарт отримати вигоду під час розваги, як єдність, так і здорова 
конкуренція, змагальний дух між споживачами-учасниками, радість 
перемоги створює емоційну прихильність до компанії та її пропозицій.    

Гейміфікація є ефективним способом моніторингу взаємодії споживача з 
контентом задля отримання цінного відгуку для покращення роботи 

компанії, продукту, підтримки клієнтської залученості.   

Якісна стратегія гейміфікації настільки захоплює споживачів, що дає 
поштовх на поширення інформації про участь в подібних ігрових заходах, 
кампаніях, контенті серед кола спілкування. Це в свою чергу створює ефект 

ланцюгової реакції та постійне залученння нової аудиторії.   
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Таблиця 1 

Класифікація споживачів-користувачів за характеристикою, джерелом мотивації та 

очікуваним залученням і контентом 

Назва типу Характеристика 
Джерело 

мотивації 
Очікуване залучення, контент 

Філантроп - альтруїзм; 

- віддача без очікування 

винагороди  

Головна мета - збір; 

- аналітика; 

- поширення досвіду; 

- рольова гра  

Соціальний  - активна взаємодія; 

- налагодження 

взаємовідносин  

Взаємовідносини   - групова робота; 

- соціальні мережі; 

- змагання; 

- конкуренція; 

- командне дослідження  

Вільний дух - свобода самовиявлення; 

- діяльність без жорсткого 

контролю; 

- креативність; 

- дослідження системи  

Автономія - кастомізація; 

- дослідні завдання; 

- нестандартизована гра; 

- унікальний, не доступний 

для всіх контент; 

- контент, розблокований з 

часом  

Переможець - залежність від прогресу; 

- миттєве виконання 

поставлених задач; 

- схильність вирішувати 

надскладні завдання  

Компетентність - сертифікати; 

- виклики; 

- набуття нових навичок; 

- квести; 

- наявність рівнів, шкали 

прогресу  

Гравець - основною метою є 

отримання відзнаки; 

- азартність; 

- відсутність схильності до 

окремого типу ігрових 

активностей  

Винагорода - бали, призи, винагорода; 

- турнірна таблиця; 

- віртуальний бюджет; 

- лотерея, гра на перевірку 

удачі  

 

Порушник - порушення системи 

особисто чи  шляхом впливу 

на інших; 

- випробування на 

витривалість; 

- емпіричне дослідження; 

- схильність виходити за межі 

системи  

Зміни - інноваційні платформи; 

- механізми голосування; 

- анонімність; 

-  інструменти зміни 

налаштувань 

Джерело: сформовано авторами за [3]. 
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