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Jlosiasmk nacrypaapu Ba Gamification

b.H.bo0oxy:xaeB
TOmIKEHT JaBJIaT UKTUCOAUET YHUBEPCUTETH

“Mapketunr”’ kadeapacu B.0. IOLEHTH

AnHoramusi: Jlosumuk  pmactypiapy  Ba  Gamification  (VHuHIamTHpuIn)
CTpaTerusiapyu, MUKO3JIApHU HKaJI0 KWIMIL Ba YIAPHUHT COAUKJIUTMHYU OLIUPULI YUYH KEHT
Kyutanunagu. JIosyuIMK JacTypiapyu OpKajiyd KOpXOHajgap MHXKO3JIapHU Maxcyc Takiaudap,
yerupMmanap Ba OoHycnap OuiaH MyKoQoOTIalml OpKadud YJIApHUHT KailTa Xapuj
KWIMIIapuH  parOatnanTupagu. Gamification ycymmapu 3ca, MIKO3jgapra Xapun
KapaCHUHU YHMH KaOW KU3UKAPIM Ba kajnld KWIyBUM KWIMO KYpcaTUII OpKAJIU YIapHUHT
UIITUPOKMHU  KyuyaWTupagu. by uWKkkum cTparerus Oupraiukaa HWOUIaTWITaHAA,
MIDKO3JIApDHUHT OpeHara OyiraH COAMKJIMIMHM aH4a OLIMPUIIN MYMKHUH, Oy 3ca Y30K
MyanaTiv 6usHec MyBadPakusITHHN TAbMUHIAILIAA MyXUM POJT YHHANIH.

Kanur cy3nap: Jlossumk nmactypu, Gamification, skckmo3uB taxkimmd, dYeleHxX,

Duolingo, Fitbit, muaepaap Taxracu.

Jlosmuk pactypnapu Ba gamification (YHMHIAIITHPHUIN) 3aMOHABUM MAapKETHHT Ba
MIKO37Iap OWJIaH HMIUTAIl CTPATETHsJIAPUHUHT MYXUM KHCMJIapu XHCOOJIaHamu. Yiap
HadakaT  MIDKO3JIApHUHT COJTUKJTUTHHA OIIPHIIITA, Oamku MaxCyJoTiIap
ACCOPTHMEHTHHUHT MAapKETUHT OOIIKApYBHHU XaM TaKOMWJUIAIITHpHUINTa €pram Oepaiu.
by xyxxkarnma nossuak gactypiapu Ba gamification Huma SkaHIWTH, yJIapHHHT TypIH
KYPUHULUIApH Ba  MaxCyJoOTJIap  aCCOPTUMEHTUHUHT  MapKEeTUHT  OOIIKApyBUHH

TaKOMUJUTAIITUPUILIJIATH KYJUTAaHUIITN XaKu1a TYJIaKOHIN MabyMOT Oepuiiajiu.
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Jloslstuk apacrypJapu
Jlostnuk nactypiiapu - Oy MUYKO3JApHUHT KaillTa Xapu KUJIUMIIMHU parOaTIIaHTUPULIT

Makcaauaa HIrad YMKWITaH MapKeTHHT CTpaTerusiapu. Yoy aacTypiap OpKaid

MUXO3Japra yJIApHUHT XapuJjapu yuyyH OoHycnap, Taxdudmap €xku copramap Taxiaud

KWIMHaaU. JIOSUTMK JacTypjapUHMHT acOCHM MakcaJu MUKO3JApHUHI KOMITAHUATA

COJIMKJINTMHYU OIIMPUII Ba yJIapHU MyHTa3aM XapuJl KWIKIITa parOaTIaHTUPUILIUD.

Typnapu

1. Bonyc 6asap nacrypu:

o Mwxo3nap xap Oup Xapua ydyH Oayutap Wuraguiap Ba yJlIapHU KEHUHYAIUK MaxCyJOT
€KUM XU3MaTiapra aJMalTHPUILIApU MyMKHH.

o Mucon: CynepmapkeTiapJard JOSUUIMK KapTanapy, xap Oup Xapu ydyH Oaii WUFUII Ba
KEeWHH yJaapHH Takindap Eku MaxcyJioTyiapra alMaiTHPHILL

Kuny0 ab3oauk nacrypu:

o Mwmxo3nap ab30JUKKa KUpUO, Maxcyc Takiaudiap Ba DJKCKIIO3UMB TakiuQapaaH
dbornananaguiIap.

o Mucon: ABHakOMHIaHUsUIAp ab30JUK JAacTypjlapy, MyHTa3aM ydyBUWJIap YYYH Maxcyc
taxnudaap Ba OoHycIap.

2. Kynon Ba TakaudJiap nacrypu:

o Mwxko3napra Xxapujiapyu yayH KyIOHJIap Ba TakiIu(d KoJjgapu TaKJaUM STUTAIH.

o Mucon: Pecropannap Ba kadenap, Maxcyc KyHiapia KyloH Ba Takiaudiaap TakIuM
KHJIALL.

Kyananumm

Jlostnnuk nacTypiapu Typiid XWI coxXa Ba Ou3Heclapa KyiiaHuiaau. Macanas:

o CaBno Ba yakana caBao: JlosyulMK KapTajapu Ba Oail WUFUII AACTypiiapu OpKaju
MUKO3JIaPHU a0 KUJIUIIL.

o MexMoOHXOHA Ba pecTopaHJjap: Ab30JUK AacTypiiapyd OpKajdud MyHTa3aM MHUXKo3japra

AKCKJIIO3UB TaKIU(dIIap TaKIUM KUJIUIIL.
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o ABHakoOMNaHusIap: Mrko3napra MyHTa3aM YUHIIIApH YIyH MUJH OOHYyCIIap TaKIuM

OTHIII.

MaxcynoTiap acCOPTUMEHTUHUHT MapKeTHUHT OOLIKapyBHUra TabCUPH

Jlostnnuk AAaCTypJjJapyu MWIKO3JIAPHHUHI XapuJd KWIWII OJaTIIapHHU TaxXJIWj KWIWII Ba

MaxcyJIoTJIap

ACCOPTUMCHTHUHHU  MMHIKO3JIAPHUHT

UMKOHUHHU Oepaau. MacanaH:

AXTUEKIIAPUTA

MyBOQUKJIAIITUPHILL

o AHanuTuka: JIOSUUIMK JacTypiapd OpKaJd HUFUITaH MabIyMOTIap MUKO3JIAPHUHT

Kaiicl MaxcyJoTiapra KYympoK KU3UKUII OMIIupaéTraHiHy aHuKJTamra €paam oepasu.

Jloannuk p,

actypnapm

K

Jlosinnuk gactypnapw
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¢ ACCOPTMMEHTHH

BoHyc 6annap pactypu Knyb ab3oink nactypu KynoH Ba Taxpudnap gactypu
| A A | _J
T I T
Bannap AnFuL AB30NK MMTHUEINapKn KynoHnap Takaum 3TuLl
| A A | _/
Y N T
M
an{r;g:;[g:& SKCKI03WB Taknuchnap Taxducpnap
Mu>Ko3nap coanKnurm
Ba KOHWKWLL
onTuMas/uialTupuum:  bammap  gactypnapu  OpKaiM  Kaucu

MaxCyJIOTJIap OSHI KYN COTWJIAETraHMHU OWIMII Ba IIyHra Kapad wmaxcysaoTiap

ACCOPTUMEHTHHHU Y3TapTUPHLL.
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Gamification

Gamification - Oy VituH syieMeHTIapUHU YHUH OyamaraH (aonusTiapra KOpui STULIUD.

YHUHT Makcaau GaoausTHU KU3UKAPIM KIJIUII Ba MIITHPOKYMIAPHH (PaoIalITHPUIIIIND.

Gamification cTparerusuiapu MIKO3JAPHUHT ¥3ap0 XaMKOPIUTHHU KyJalTUPUIIT Ba

yJIapHUHT (HAOJTUTUHYU OLIUPHUIITA KapaTHIITaH.

Typnapu

1. Banaap Ba mykodotiap:

o Wmtupoxumnapra myaiisH Gaonusar yuyH Oayuiap Oepwuin Ba yjaapHu MyKohoTiap OunaH
parOaTIaHTUPHILL

o Mucon: Ounaiiun YKyB maTdopManapyaa BadudanapHu Oaxxapuil yuyH Oaiap Oepuiin

Ba yJapHu cepTudukatiap Ouian parOaTIaHTUPUIIL.

Gamification KoHuenuuacu

Gamification
KoHuenuusacu

Bannap Mako Nnaepnap Taxtacu

YanneHxnap Tabpudnap
N N ),
Y N
ﬁ;;ﬂ;i;ﬂw PoF6aTnaHTUpuLL PaKDi;L?gﬁTTMHM

DaoNNINKHA

oLIMpULL MabnymoT 6epuLu

PeiiTunr Ba pakooar:

o WmTupokunnapHu peUTUHT TU3UMH OPKAJIH ¥3apo paKkoOaTIaIITHPHIIL.
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o Mucon: Cnopt xoaucanapu Ba MycoOakajap, HIITHPOKUYMIAPHU PEUTHUHT TUZUMHU
OopKau O6axoJanl.

2. Muccus Ba Bazudanap:

o Mmtupokunnapra 6axapuiuiapu Kepak Oyiaran MuccHs Ba Baudanap TaKJIuM KUJIMIIL

o Mucon: Mobun yiiuHimap Ba OHJAWH Iiatdopma, HIITHUPOKYWIApra MHUCCHUsIap Ba
Bazudanap Gepuii.

Kymnanumm

Gamification kymab coxanapja camapaiy KyJutaHmiaau. Macaias:

o Maopu¢g: Tabaum skapaéHUHM KU3UKApJIW KWIMII Ba TanabamapHU  YKUINTa
parOaTiIaHTUPULL.

o CornmukHu cakiaam: [lanueHTiapHn  cOFIOM  TypMyll — Tap3WHHM  CakJjamra
parOaTIaHTUPHILL

o Kopnopatus Gomkapys: XoIUMIApHUHT HII caMapaJOpiUrMHU OIIMPHUII Ba >KaMoa
PYXHHHU MYyCTaXKaMJIAILL.

MaxcynoTiiap aCCOpPTUMEHTUHUHT MAapKETUHT OOIIKapyBUTa TAbCUPHU

Gamification OpKamu MWKO3JIAPHUHT MaxCyJoTiaap OuiaH ¥y3apo XaMKOPIUTHHU

daoamTUPUIL Ba yJIAPHU KYNPOK MaXCyJOTJIApUHU CHUHA0 Kypullura parOaTIaHTHPHUII

MyMKHH. Macaias:

o SIHrm maxcyJoriaap: Muccus Ba Bazudanap opKajld MUKO3JIApHHU SHI'U MAaXCYJIOTJIApHU
CUHA0 KYpuIlra YaKUPUII Ba YJIAPHUHT PUKP-MYJIOXa3aTapUHUA OJIUII MYMKHH.

o Maxcyaotaap ¢aoaustu: Mmwxkosnap ypracuaa MaxcynaoTiap Xakuaa GUKp aJMarinIn
Ba TaBCcHUsUIap Oepulll yuyH pakoOar Ba YilMH 3JeMEeHTIapUHU KYIIall.

Jlosnuk gactypiapu Ba Gamification ypracumaru OOFIUKINK

Jlosmnuk mactypnapu Ba gamification kynuH4ya Oupranuvikia KyJUIaHWIAJW, YyHKU
YJIApHUHT MakcaJJlapu VXimiam Ba Oup-OupuHU TYNaupubd Typaau. MacanaH, JOSULITUK

Jactypiapujia YUUH 3JEMEHTIAPUHUA KYJUIAlll MHXKO3JAPHUHT KU3UKHUIIWMHU OIIMPHUII Ba

YJIIAPpHHUHT KOMIIaHUA Oouan AJIOKACMHHU MYyCTaxKamMJialll MMKOHHWHHA 6epa):[1/1.
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Amanuii Mucon

YakaHa caBA0 KOMIAHUSACH Y3UHUHT JOSUUIMK AacTypuHU gamification sseMeHTIapu
Ounan GoiuTUIIM MyMKUH. MacanaH, Mmko3iapra xap Oup xapup yuyH Oamnap OepuIn Ba
yJIapHU PEUTUHT TU3UMHU OpPKAJIMU Y¥3apo pakoOaTIalITUPUII MYMKUH. By Muko3nmapHUHT
xapul Kwidim (GaoNHUSITHHU OWIMPAaad Ba YJIAPHUHT KOMIIAHUATA COJAMKJIUTMHU
MYCTaxKaMJIanIH.

Jlosmnuk nmactypnapu Ba gamification 3aMOHaBUN OM3HECHUHI MYXHUM KHUCMJIApH
XucoOiaHaay. Ynap OpKalu KOMIAHHWsUIAp MIDKO3JIap Ba XoauMiap OuWjaH HWIUIALIIHH
SAXIIWIIAWIATIAp, YIapHU parOaTIaHTHpaIuIap Ba YIAPHUHT COAUKJIUTHHU OIIUPATUIap.

Ymby ycymnap Typiau coxajlapia caMapaid KYJUIAaHUJIWIIM MYMKHH Ba YJAQpHUHT
TYFPU KOPUN STHWIMIIKA OM3HECHUHI MyBaddakusTura karra xucca Kymaau. [y Ounan
Oupra, ynap MaxcyJOTJIap AacCCOPTUMEHTUHUHT MApPKETHUHI  OOIIKAPYBUHH  XaMm
TaKOMUJUTAIITUPUII UMKOHUHU Oepajiu.

Jlostmnuk pactypnapu Ba GamificationHUHT Typiu coxajiapaa KYJUITaHWIWIIM Oyitmda Oup

HEYTa MUCOJUTAPHU KEJITUPUO YTaMaH.

1. Maopugaa Gamification

Mucoa: Duolingo

Tabpud: Duolingo - 6y yer Twimapuu ypranumn yayH MoOWI uiioBa Ba BeO-miathopma. Y

VAUH DJIEMEHTJIADUHU JKOPUM JTUII OpPKAJIW TAabJIMM JKapa€HUHU KU3UKAPJIA Ba

daomamTUpyBUU KUJIaau. JJjieMeHTJIap:

o banaap Ba Jlupepaap rtaxracu: Tamabamap xap Oup mapcHu Oaxapranga Oaimap
nuraaunap Ba Oy Oayap yJapHUHT AYCTiaapu OujlaH TaKKOCTaHAIH.

o Makomuap: Tanabanap myalisiH MaKcajjiapra dpuiiraiga Makomiap oJiaauiap.

o Yeanenxaap: Xap KyHIUK Bazudanap Ba YEIUICHXJIap OpKaJlIH TajdadalapHU MyHTa3am
VKUIITa YHIAWIH.

2. CornukHu caknamrga Gamification

Mucour: Fitbit
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Tabpud: Fitbit - 0y putHec Tpekep Ba MOOWII MiT0Ba, Y (oWIaIaHyBUMIAPHUHT JKUCMOHHI

daonusaTUHM Ky3aTuO Oopaau Ba YyJApHU COFJIOM TYpPMylIl Tap3uHU cakJjaira

par0aTiianTupaad. JJieMeHTaap:

o banaap Ba Yeanenxaap: Mmrupoxumnap myaiisia paoausat yuyH 6amiap Tyranunap
Ba KyHJIMK KaJamiap 4aJUIeHKJIApHU/Ia UIITUPOK dTaInsIap.

o Maxkomuap: MyaiisiH Kalamiap COHMTa PUIITHITaHa MaKoMIIap Oepriaiu.

o Jlupepaap Ttaxracu: olinananyBunnap V3 HaTWKaJapuHU AYcTiapu OuiiaH
TaKKOCIauuIapu MyMKHH.

3. Kopnoparus 6omikapysaa Gamification

Mucomn: Salesforce Trailhead

Tanpud: Salesforce Trailhead - 0y Salesforce mrardpopmacuan ypranum Ba

cepTU(UKALMS KUIHUII YUyH SpaTUIraH OHJIaH TabJIUM Iu1aTgopmacu. JjieMeHTaap:

o bamnap Ba Makomaap: Hmrtupokuunap xap OWp KypCHH TaMOMJIaraHjapu y4yH
Oanmap onaauiap Ba MaKomiap OWiIaH TakAupIaHagUIAP.

o Yennenxnap Ba Muccusinap: Typiau Kypciap Ba 4YEIUICHXIAp OpKAIWd HILIA0
YUKAPYBUYWJIAPHU MYTAaXaCCUCIIMKKA YHAANIN.

o Jlugepaap taxracu: MmTupoxyuinapHUHT Oajlapy Ba Makomiapu OYiH4Ya pEeUTHHT
TU3UMU.

4. YakaHa caBnoja Jlosnnuk gactypiapu

Mucou: Starbucks Rewards

Tanpud: Starbucks Rewards - Oy Starbucks wmrxosnapy ydyH spaTWiITaH JIOSJUTUK
nacTypu O0Ynuob, ynap Xapujiapu yuyyH Oaiiap Wuraguiiap Ba SKCKIIO3UB UMTHUE3IApIaH
dolinananaauiap. JjeMeHTIap:

o Baanap: Mmxko3znap xap 6up xapun yayH «Starsy (6amrap) uramumnap.

o Mykodotaap: MabayMm Mukaopaa Oaiap WUFWITaHUA YyJapHU OCmysl MUUMIIMKIIAp

€KM OBKaTjapra aJIMallITUPUILI MyMKHH.

o JKCKJII03UB Takaudap: Abn3oiap Maxcyc Takiaudaap Ba TaBCHUsUIIap OJiaauiap.
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5. Ounaii caBaoaa Jlosmnuk nacrypiapu

Mucon: Amazon Prime

Tabpudg: Amazon Prime - 6y Amazon TOMOHHJIaH TaKJAUM ITHJIAIUTaH O0yHAIUK AaCTypu
OY10, YHUHT ab30JlapUra SKCKJII03UB UMTUERNAP TAKAUM STUIIAIU. DJIeMeHTIap:

o Te3 Ba Oemya erka3ud Oepum: Awn30omap Oemyad Ba TE3KOp €TKa3uO Oepuinn
Xxu3Matiaapuaas pongananaaunap.

o DJKCKJIO3MB KOHTeHT: Prime Video Ba Prime Music opkaiaum Maxcyc KOHTEHTra KUPHII
MMKOHUSTH.

o Mykodoraap Ba taBcuduiap: AmazonHUHI TYpJu XH3MATIapu Ba MaxcCyJoTiapura
Maxcyc TaBcudap.

Yumby wmwucomnap nosuuiMK Aactypiapu Ba GamificationHuHr Typiu coxajiapjia
KaHJIal KYJUIAHWIAETTaHUHU KypcaTaau. YJap OpKajld KOMIAHUWSJIAp MUKO3Jap Ba
UIITUPOKYUIAPHUHT KU3UKUIIIMHU OIIUPAIH, YIAAPHUHT (HAaOUTMTHUHU parOaTiIaHTUpaId Ba

COAUKIINTMHHA MYCTaXKaMHaﬁHH.
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