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зиционировать игру как инструмент развития, а не развлечение.
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бер, 2018.
Расширит взгляд читателя на то, почему игры так сильно захваты-
вают людей и как использовать эту энергию в обучении и развитии.
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Полезно для читателя, который хочет разобраться в основах стра-
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подготовки аудитории и разобраться с подходами теории игр.
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Даст руководителю, тренеру и HR ясную картину внутренней 
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вовлечённость людей, в том числе на базе игр.
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ние. — М.: Профиздат, 1991.

Даёт методологу и игропрактику системный «скелет» процесса 
разработки игры — как выстроить полный цикл от замысла игры 
до её проведения.
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Поможет любому, кто всерьёз работает с играми, понять природу 
игрового поведения человека и его проявления в культуре.

 10.	 Чоу Ю-Кай. Геймифицируй это. Как стимулировать клиентов к по-
купке, а сотрудников — к работе. — М.: Бомбора (Эксмо), 2021.

HR- и L&D-специалисту даёт рабочую модель мотивации на основе 
геймификации, которую можно сразу применять для повышения 
вовлечённости сотрудников и клиентов.
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все. — М.: Альпина Паблишер, 2019.

Научит читателя смотреть на игру глазами дизайнера: рабо-
тать с механиками, вовлечением и балансом. Развивает на-
вык проектирования собственных игр.
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Покажет разработчику, как собирать прототип и тестировать игру, 
чтобы находить и чинить слабые места до запуска. Практикум по 
итеративной доработке решений.




