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зміни ключових показників, встановити вплив основних факторів та сформувати 
обґрунтовані прогнозні орієнтири. Практична цінність таких підходів полягає 
у підвищенні якості управлінських рішень, зменшенні рівня невизначеності та 
створенні підґрунтя для стійкого розвитку підприємства в умовах динамічного 
ринкового середовища. 
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ВПЛИВ ІГРОВИХ МЕХАНІК НА СХИЛЬНІСТЬ НАСЕЛЕННЯ  
ДО ЗАОЩАДЖЕНЬ 

 
Створення стабільної фінансової бази, якщо вона не захищена, вважається 

одним із актуальних завдань у поведінковій економіці. Згідно з опитуванням 
Work.ua, 54% українців почуваються дуже погано, а 68% повідомляють про 
недостатній прибуток [1]. Крім того, опитування Postmen за 2024 показав, 
що 38,5% активних інтернет-користувачів не роблять щорічних внесків – ця 
цифра не змінилася [2]. Однак низька фінансова стабільність є результатом не 
так недостатньої платоспроможності, як відсутності мотивації та неефективних 
фінансових рішень. 

Гейміфікація як інструмент зміни економічної поведінки набуває все 
більшого значення. У цьому контексті гейміфікація передбачає використання 
ігрових елементів – індикаторів прогресу, кумулятивних цілей, міст, марафонів 
для подолання фінансової стагнації. Теоретичною основою цього підходу є 
концепція «підштовхування» («коригування»), розроблена Р. Талером та 
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К. Санстейном: невеликі зміни в архітектурі, виборі будівель та фінансових 
рішеннях людей без будь-яких упередженостей [9]. Основна ідея полягає в тому, 
що людям більше не потрібно діяти раціонально, і що добре поінформоване 
середовище може допомогти їм приймати більш виважені фінансові рішення. 
Найяскравішим прикладом використання ігрової механіки в українському 
фінансовому секторі є сервіс «Банк» Monobank. Він дозволяє користувачам 
встановлювати персоналізовану мету накопичення: вони дають їй назву, додають 
картинку, встановлюють цільову суму та активують автоматичні поповнення – 
наприклад, за рахунок заокругленого надлишку або автоматичного списання 
з рахунку [6]. Банк, який, як очікується, до початку 2025 року керуватиме 
приблизно 9,77 мільйонами активних карток, посідає друге місце серед українських 
банків у цьому відношенні [4] і фактично перетворив традиційного касира на 
цифровий інструмент азартних ігор. За даними Forbes Ukraine, прихована 
сума, зібрана через Банк, перевищила 50 мільярдів гривень [3] – цифра, що 
ілюструє масштаб змін у поведінці, викликаних, по суті, простою ігровою 
механікою. 

Vikorist та PUMB використовують аналогічний підхід зі своїм продуктом 
«MoneyBox». Функція «Марафон» Zokrema дозволяє клієнтам встановлювати 
суму, темпи зростання і дату закінчення своїх заощаджень, фактично пере-
творюючи процес накопичення в особисту фінансову справу. За даними Finance.ua, 
цей формат особливо підходить для молодих цільових груп, які традиційно 
виявляють мало інтересу до заощаджень [5]. Додатковим стимулом є можливість 
придбати 5% накопиченого капіталу як бонус. Таким чином, ігровий формат 
у поєднанні із реальним фінансовим результатом забезпечує додаткову мотивацію 
для гравця. 

Ефективність таких механізмів підтверджується науковими дослідженнями. 
Агравал (2025) у статті, опублікованій у Financial Planning Review (Wiley), 
виявив, що гейміфікація значно впливає на зв'язок між фінансовим плануванням та 
реальною фінансовою поведінкою: ігрові елементи підвищують мотивацію 
тих, хто спочатку не має навичок, поки вони їх не накопичують [7]. Хашим 
та ін. (2022) у робочому документі CEPR приходять до висновку, що гейміфікація 
визнає конфлікт між сьогоденням та майбутнім та запобігає процесу захисту 
психологічно прийнятних короткострокових перспектив, тим самим значно 
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прискорюючи доступність накопиченої інформації [8]. Більш того, ігрова механіка 
у фінтех-іграх виступає як регулятор поведінки: вона знижує психологічний 
бар'єр між очікуваннями та реальними діями. Результати досліджень Монобанку та 
ФУІБ показують, що прості ігрові рішення – персоналізовані цілі, візуальний 
розвиток, автоматичне оновлення – можуть охопити широку аудиторію ще до 
накопичення фінансових резервів. Для України, де більше половини населення не 
боїться гейміфікації [1], вона має великі перспективи у фінансовому секторі та 
ще недостатньо вивчена безпосередньо. Подальший розвиток конкретних 
механізмів та його ефектів може бути основою у розвитку як приватних 
фінтех-рішень, так і державних програм підвищення фінансової грамотності 
населення. 
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