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Варіс І. О., Кравчук О. І., Зайцева П. О. Гейміфікація бізнес-процесів менеджменту персоналу
Метою статті є дослідження сучасних HRM-систем щодо наявності функції гейміфікації в розрізі HR бізнес-процесів. Бізнес-технології змінили 
спосіб ведення бізнесу компаніями. Компанії мають адаптуватися до мінливих технологій і коливань ринку, але вони не можуть досягти успіху, 
якщо мають невмотивовану команду, яка не хоче змінюватися. Гейміфікація є ефективним способом підвищити продуктивність персоналу. Крім 
того, це позитивно впливає на залучення й утримання працівників, більшість з яких не люблять рутинні процеси, але їм подобається грати в 
ігри. Гейміфікація HR-процесів і процедур може перетворити нудний досвід на захопливу гру, яка переводить працівників на наступний рівень.  
У статті визначено, що гейміфікація спирається на багато ігрових атрибутів і стратегій, які застосовує до широкого кола реальних бізнес-
процесів, трансформуючи неігровий досвід для мотивації дій персоналу та досягнення цілей компанії. Гейміфікація швидко трансформує бізнес 
у всьому світі, створюючи нові способи залучення працівників, розширення стосунків і підвищення лояльності й заохочення та використовуючи 
мотивації та бажання, які є природними в кожній людині. Проаналізовано існуючі HR-процеси сучасних компаній та виявлено з них найбільше 
гейміфіковані. Враховуючий велику кількість HRM-систем для потреб будь-якої компанії, досліджено найкращі, що пропонують елементи гри 
для використання при реалізації HR-процесів. Функціонування гейміфікації в сучасних HRM-системах може допомогти збільшити ефективність 
процесу розвитку працівників, знизити витрати на навчання та збільшити залучення до цих програм навчання. Успішність впровадження геймі-
фікації залежить від правильного вибору методів та інструментів, а також від організаційної культури та підходу до менеджменту персоналу. 
Компанії мають вивчати власні потреби в нових технологіях, що, безумовно, викликає тісну співпрацю з розробниками HRM-систем. Аналіз на-
укових праць і практичної діяльності компаній свідчить, що основними гейміфікованими HR-процесами є добір, навчання, адаптація, мотивація, 
менеджмент продуктивності й оцінювання персоналу, але залишаються інші, які потребують креативних інновацій та рішень, що актуалізує 
подальші дослідження в цьому напрямі.
Ключові слова: менеджмент персоналу, гейміфікація, HR-процеси, HRM-системи.
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Varis I. O., Kravchuk O. I., Zaytseva P. O. Gamification of Business Processes of HR Management
The article is aimed at studying modern HRM systems on availability of gamification function in the context of the HR business processes. Business technologies 
have changed the way companies do business. Companies have to adapt to changing technologies and market fluctuations, but they can’t succeed if they have 
an unmotivated team that doesn’t want to change. Gamification is an effective way to increase staff productivity. In addition, it has a positive effect on attract-
ing and retaining employees, most of whom do not like routine processes, but they enjoy playing games. Gamification of the HR processes and procedures can 
turn a boring experience into an immersive game that takes employees to the next level. The article defines that gamification is based on many game attributes 
and strategies that it applies to a wide range of real business processes, transforming non-gaming experience to motivate staff actions and achieve company 
goals. Gamification is rapidly transforming businesses around the world, creating new ways to engage employees, expand relationships, and increase loyalty 
and encouragement, and leverage the motivations and desires that are natural in everyone. The existing HR processes of modern companies are analyzed and 
the most gamified ones are identified. Taking into account the large number of HRM systems for the needs of any company, the best ones that offer elements of 
the game for use in the implementation of HR processes are examined. The functioning of gamification in modern HRM systems can help increase the efficiency 
of the employee development process, reduce training costs and increase involvement in these training programs. The success of gamification implementation 
depends on the correct choice of methods and tools, as well as on the organizational culture and approach to HR management. Companies should study their 
own needs for new technologies, which, of course, causes close cooperation with developers of HRM systems. The analysis of scientific papers and practical 
activities of companies shows that the main gamified HR processes are selection, training, adaptation, motivation, performance management and staff evalu-
ation, but there are others that require creative innovations and solutions, which actualizes further research in this direction.
Keywords: human resource management (HRM), gamification, HR processes, HRM systems.
Fig.: 1. Tabl.: 2. Bibl.: 18.
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Щороку нові технології дозволяють відкрива-
ти більше можливостей для вдосконалення 
роботи різних сфер діяльності. Це пов’язано 

з тим, що тенденції та стандарти змінюються. Особли-
во в час пандемії COVID-19 та воєнного стану важ-
ливим стало підтримувати продуктивну атмосферу в 
колективі, вміти залучати персонал різного покоління 
до співпраці в командах. У нагоді стане гейміфікація, 
яка набуває все більшої популярності та використо-
вується ширше, ніж будь-коли. Це зводиться до ви-
користання ігрових принципів і способів у неігрово-
му контексті. Парадигма менеджменту персоналу за 
останні сто років, коли люди керуються зовнішньою 
мотивацією «батога та пряника», залишилася позаду. 
Нова парадигма, що розглядає людей як внутрішньо 
мотивованих, формує благодатний ґрунт для гейміфі-
кації, яка пропонує багато можливостей для вирішен-
ня цієї внутрішньої мотивації. Людські рушійні сили, 
такі як цілеспрямованість, автономія, майстерність і 
зв’язок, є принципами дизайну для роботи в цю епоху. 
Зовнішня мотивація більше не є єдиним механізмом, 
але все ще може відігравати певну роль. 

Гейміфікація привернула велику увагу як спосіб 
залучення працівників до своєї діяльності. У бізне-
сі це стало досить популярним і зручним способом 
розв’язання багатьох завдань і проблем, наприклад 
навчання працівників, залучення нових клієнтів чи 
формування довіри до бренду. Завдяки цьому досить 
легко знайти рішення таким викликам: як підтриму-
вати колектив вмотивованим; як залучати працівни-
ків до взаємодії сидячи вдома; як відволікти персонал 
від нового «вірусу» думскролінгу, симптоми якого 
загострилися під час війни в імпульсивній потребі 
отримати відповіді в умовах страху. Використання 
ігрових елементів у повсякденній діяльності робить 
рутинні справи приємнішими. Будь-яка інтерактивна 
чи ігрова зайнятість знижує рівень стресу, викликає 
позитивні емоції та підвищує працездатність. 

Гейміфікацію можна визначити як викорис-
тання традиційних ігрових елементів у неігровому 

бізнес-контексті. Це може бути створення ігор для 
персоналу в розрізі HR-процесів, запровадження та-
блиць лідерів та індикаторів прогресу, пов’язаних з 
продуктивністю, розблокування досягнень і пропо-
нування винагород. Хоча гейміфікація не є відповід-
дю на всі виклики, пов’язані із сучасним світом ро-
боти, але це, безумовно, ефективний спосіб залучити 
персонал та об’єднати команди, що і свідчить про ак-
туальність даної теми. 

Поняття гейміфікації виникло досить давно, 
проте своєї актуальності не втратило. Над цією те-
мою працювали багато авторів та науковців, зокре-
ма у своїх статтях Н. Кравець [13], С. Переяславська,  
О. Смагіна [17] описали методи залучення гейміфіка-
ції до сучасних навчальних процесів. C. Гузенко [9],  
Г. Середа [18], С. Насирова [16] вивчали, чи є успішним 
досвід процесів гейміфікації в розрізі HR-процесів та 
їх подальшої взаємодії. О. Додон, О. Коваленко [11] 
дослідили гейміфікацію тайм-менеджменту. Н. Ко-
валь та М. Руденко [12] описали сутність гейміфіка-
ції та виділили її переваги в менеджменті персона-
лу. О. Виноградова, О. Литвинова, К. Пілігрім [8] та  
Н. Ляшок, К. Ковальчук, А. Ганцура [15] розглянули 
позитивний досвід застосування гейміфікації в сис-
темі мотивації працівників.

Серед закордонних учених, які досліджува-
ли питання гейміфікації менеджменту персоналу, 
слід виділити J. Ikhide, A. Timur, O. Ogunmokun, які 
в роботі [3] навели збалансовану перспективу впли-
ву гейміфікованої системи менеджменту персоналу 
на креативність. Результати дослідження I. Hamza,  
T. Sarolta, K. Shatila [2] вказують на важливість гей-
міфікації для збільшення внутрішньої мотивації пра-
цівників та підвищення рівня організаційної залуче-
ності, що поліпшить виконання завдань і загальну 
якість роботи. C. Hosseini, O. Humlung, A. Fagerstrøm,  
M. Haddara [1] вивчали вплив гейміфікації на ви-
конання завдань під час пандемії COVID-19.  
W. Tennakoon, W. Wanninayake [4] оцінили модерую-
чий ефект гейміфікації в маніпулюванні зв’язком між 
робочим стресом і продуктивністю персоналу. 
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Гейміфікація має на меті використовувати люд-
ську природу та спонукати працівників не тільки 
брати участь у навчанні та виконувати завдання на 
робочому місці, але й підвищує залученість, задово-
леність і лояльність. Зрештою, це може поліпшити 
бізнес-процеси та спонукати персонал працювати з 
більшим запалом, що приведе до підвищення про-
дуктивності та результативності праці. Але слід за-
значити, що наразі майже не проведено досліджень 
щодо HRM-систем, які мають функцію гейміфікації в 
розрізі HR-процесів.

Метою статті є дослідження сучасних HRM-
систем щодо наявності функції гейміфікації в розрізі 
HR бізнес-процесів.

Завдяки цифровим технологіям у бізнесі відбу-
лося багато змін у способах управління ком-
паніями. Організації адаптуються до мінливих 

технологій і нестабільності ринку. Деякі способи реа-
лізації HR-процесів можуть не подобатися більшості 
працівників, але їм буде цікаво пограти в гру, що може 
перетворити нудний досвід на веселу та захопливу 
взаємодію, яка виводить працівників на новий рівень.

Гейміфікація є динамічним трендом ХХІ сто-
ліття. Ігрові елементи давно використовуються в 
різних напрямах, але зараз також отримують нові 
сфери застосування, зокрема все більше компаній 
використовують гейміфікацію в менеджменті персо-
налу. Безсумнівною причиною використання такого 
інструменту є бажання підвищити ефективність ро-
боти працівників. Мета гейміфікації значною мірою 
полягає в тому, щоб залучити персонал до виконан-
ня щоденних обов’язків, які здаються нудними або 
рутинними. Тому керівники компанії мають вико-
ристовувати сучасні методи, які активізують людей 
працювати на благо організації. Ландшафт ринку 
праці сьогодні ставить перед роботодавцями багато 

викликів, на які все важче відповісти, не вдаючись до 
нестандартних методів, одним із яких є гейміфікація. 

За останні роки фахівці-практики все більше ці-
кавляться використанням ігрових застосунків у різ-
них HR-процесах. Сучасні компаній використовують 
різні ігрові технології для залучення працівників та 
зміни їхньої поведінки. HR-команди впроваджують 
різноманітні інструменти гейміфікації для поліпшен-
ня процесів адаптації, навчання, оцінювання, побудо-
ви команди, управління талантами, мотивації тощо. 
Дослідники та практики вважають, що гейміфікацію 
можна використовувати в будь-якому процесі за 
участі працівників. Вона на 75% складається з психо-
логії та на 25% – з технологій і може бути застосована 
до всіх бізнес-процесів у організаціях – від добору 
до навчання та розвитку персоналу. З психологічної 
точки зору гейміфікація підвищує залученість праців-
ників через внутрішню мотивацію, постановку цілей 
та досвід конкуренції. Участь в іграх може змінити 
поведінку працівників і дати їм змогу побачити ор-
ганізацію з іншої перспективи. Гейміфікація є ефек-
тивним компонентом процесу навчання та розвитку 
персоналу, поліпшує організаційну культуру, виявляє 
таланти, сприяє інноваціям і залученості персоналу. 
Основні переваги гейміфікації узагальнено на рис. 1.

Як уже зазначалося, гейміфікація може бути ви-
користана в будь-якій сфері бізнесу, включно 
з управлінням людськими ресурсами. Оскіль-

ки людський капітал є нематеріальним активом, від 
якого передусім залежить продуктивність, компанії 
шукають нові рішення залучення працівників і забез-
печення їх більшого ентузіазму в роботі та сприяння 
досягнення бізнес-цілей.

Використання гейміфікації в менеджменті персо-
налу все ще є відносно новою ідеєю, але вона потенцій-
но може полегшити прийняття рішень щодо наймання, 

ПЕ
РЕ

ВА
ГИ

 ГЕ
ЙМ

ІФ
ІК

АЦ
ІЇ

Навчання на робочому місці

Підвищення залученості та  продуктивності

Поліпшення  знань та утримання

Заохочення соціальної взаємодії та командної роботи

Підвищення продуктивності праці

Зменшення абсентеїзму

Поліпшення самопочуття працівників

Поліпшення мотивації персоналу

Сприяння персональному розвитку

Рис. 1. Переваги використання гейміфікації при автоматизації HR-бізнес-процесів 
Джерело: авторська розробка.
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навчання та інтеграції нових працівників. Незалежно 
від того, чи є в компанії сотні претендентів, чи десять, 
наймання нових працівників викликає стрес, а подаль-
ший процес навчання може бути дорогим і складним. 
Тому важливо переконатися, що продуктивність і мо-
ральний дух залишаються високими після того, як но-
вих працівників буде інтегровано в команду.

На перший погляд, гейміфікація не здається цін-
ним доповненням у світі бізнесу. Однак гейміфікація 
робить HR-процеси веселішими, використовуючи 
елементи гри. Незважаючи на те, що використання 
гри на робочому місці звучать дещо суперечливо, це 
допомагає досягти серйозних бізнес-орієнтованих 
цілей компанії. Враховуючи природну схильність лю-
дини до конкуренції та прагнення успіху, гейміфікація 
перетворює нудні лекції та навчальні посібники на за-
хопливі та інтерактивні інструменти навчання, дозво-
ляючи стимулювати залучення талановитих фахівців.

Використання гейміфікації в процесі наймання 
персоналу все ще є відносно новою ідеєю, од-
нак використання гри є ефективним способом 

вийти за рамки резюме кандидата, щоб оцінити його 
навички. Гра не тільки надає менеджерам з персоналу 
спосіб для оцінювання потенційних кандидатів, але 
допомагає уявити, наскільки добре кандидати об-
робляють, розставляють пріоритети та реагують на 
нову інформацію та на певні соціальні сигнали. Геймі-
фікація в доборі персоналу – це процес, спрямований 
на виявлення потенційних кандидатів і заохочення 
їх подавати заявки на наявні або майбутні вакансії. 
Традиційні особисті зустрічі поступово відходять на 
другий план, оскільки все частіше використовують-
ся онлайн-платформи для комунікації. HR-команди 
також можуть використовувати гейміфікацію для на-
городження рекрутерів і пропонувати стимули для 
залучення найкращих кандидатів. Привабливі номі-
нації, наприклад «Рекрутер року», можуть забезпе-
чити активнішу участь фахівців у залученні талантів. 
Крім того, кандидати отримують негайний зворотний 
зв’язок, який легко інтерпретувати, і мають можли-
вість дізнатися про себе щось нове.

На відміну від традиційних тренінгів із визначе-
ним набором процесів навчання, компанії використо-
вують принципи гейміфікації, щоб стимулювати персо-
нал самонавчатися швидше та краще. Коли працівники 
змагаються один із одним, вони мають право вибира-
ти власні методи досягнення результатів, навчаючись 
процесу самостійно, що допомагає розвивати нові 
навички та розширювати власні межі для досягнення 
успіху. Приклади навчання та тренінгів, у яких успіш-
но використовується концепція гейміфікації, можуть 
включати освітні програми з охорони праці, техніки 
безпеки та розвитку лідерських якостей тощо.

Системи заохочення надають керівництву спо-
сіб визнання та винагороди працівників за їх досяг-
нення, а також можуть сприяти більш конкурентно-

му робочому середовищу. Впровадження дружньої 
конкуренції на робочому місці є ефективним спосо-
бом стимулювати персонал досягати кращих, а іноді 
швидших результатів. 

У процесах адаптації найчастіше використову-
ється гейміфікація. Нові працівники можуть дізнати-
ся про політику компанії онлайн, здійснити екскур-
сію по офісу та поспілкуватися із колегами на вірту-
альній платформі, щоб дізнатися більше про компа-
нію та її культуру, перш ніж відвідати офіс особисто. 
Для успішного проходження адаптації працівникам 
необхідно засвоїти великий обсяг інформації, налаго-
дити відносини та почати орієнтуватися в компанії. 
Ретельно продумана гейміфікація допомагає праців-
никам розвивати власні навички, даючи їм змогу ри-
зикувати та робити помилки в безпечних ситуаціях. 

Щоб визначити ефективність використання 
гейміфікації в HR бізнес-процесах, необхід-
но розуміти їх структуру в компанії. Кожна 

компанія має свій унікальний набір HR-процесів. Це 
пов’язано зі стратегічними цілями діяльності, розмі-
ром компанії, напрямами стратегії та політики, роз-
міром фінансових ресурсів. Згідно з HiBob, у сучасній 
практиці менеджменту персоналу виділяють такі HR-
процеси: планування персоналу, пошук, відбір, на-
ймання, онбординг, навчання, відносини між праців-
никами, оцінювання, адміністрація пільг, управління 
продуктивністю, звільнення [5]. 

Авторами даної статті в попередній праці було 
розглянуто сучасні способи цифровізації бізнес-
процесів менеджменту персоналу та виділено HR-
процеси: «кадрове планування та прогнозування, до-
бір персоналу, оцінювання персоналу, менеджмент 
продуктивності персоналу, аналіз робіт, управління 
компетентностями, оформлення трудових відносин, 
адаптація персоналу, кадрове діловодство, управ-
ління навчанням працівників, управління трудовою 
кар’єрою, обслуговування робочих місць, нормування 
праці й управління трудомісткістю, менеджмент робо-
чого часу, оперативне управління підрозділами й пра-
цівниками, безпека персоналу, мотиваційний менедж-
мент, HR-аналітика, управління витратами на персо-
нал, комплексна автоматизація HR-процесів» [7, с. 98].

У науковому просторі існує багато досліджень 
і праць, які присвячені вивченню цифровізації ме-
неджменту персоналу в розрізі його бізнес-процесів, 
незважаючи на те, що цей напрям розвитку компаній 
відносно новий. Зокрема, дослідження Н. Данилевич, 
С. Рудакової, Л. Щетініної [10], Г. Лопушняк, О. Крав-
чук [14]  підтверджують, що для конкурентоспро-
можності та розвитку компанії мають впроваджувати 
цифровізацію в HR-процеси, що приведе до їх авто-
матизації та зростання ефективності роботи. Вплив 
цифровізації на HR-технології дослідили Г. Бей та  
Г. Середа [6], які визначили, що у своїй HR-діяльності 
компанії мають застосовувати соціальні мережі, 
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хмарні застосунки, штучний інтелект, мобільні засто-
сунки, що впливають на трансформацію компетент-
ностей HR-фахівців.

Сучасний цифровий ринок пропонує численні 
варіанти використання гейміфікації в HRM-
системах для підвищення залученості та про-

дуктивності працівників, окремі приклади яких наве-
дено в табл. 1. 

На практиці не існує затвердженого переліку 
бізнес-процесів менеджменту персоналу. Кожна ком-

панія обирає набір HR-процесів залежно від діяль-
ності та власних цілей. Для здійснення порівняльної 
характеристики програмного забезпечення щодо на-
явності функцій гемифікації в розрізі бізнес-процесів 
менеджменту персоналу використаємо перелік HR- 
процесів, який було розглянуто в попередній праці 
авторів [7, с. 98]. Оцінювання наявності функції гей-
міфікації в HRM-системах у розрізі бізнес-процесів 
менеджменту персоналу проілюстровано в табл. 2.

Проведений аналіз HRM-систем показав, що 
найчастіше технологія гейміфікації в них використо-

Таблиця 1 

Використання гейміфікації в HRM-системах 

HRM-система Способи використання гейміфікації

SAP SuccessFactors
Хмарне програмне забезпечення пропонує ряд функцій гейміфікації для залучення персо-
налу та підвищення продуктивності праці, яке включає такі функції, як встановлення цілей, 
програми визнання заслуг і значки для досягнень

Workday

Програмне забезпечення пропонує гейміфіковані інструменти для оцінювання та навчання, 
такі як віртуальні курси та тренінги, інтерактивні вправи та завдання, що дозволяють пра-
цівникам бути більш залученими та зацікавленими в розвитку своїх професійних навичок, 
включає інтерфейс, схожий на гру, який дозволяє працівникам відстежувати свою продук-
тивність, прогрес і цілі, а також пропонує функцію соціального визнання, яка дозволяє коле-
гам схвалювати один одного та винагороджувати

Cornerstone OnDemand

Хмарне програмне забезпечення містить функцію гейміфікації, яка дозволяє працівникам 
змагатися один з одним і заробляти значки та бали за виконання різноманітних завдань і до-
сягнення цілей, а також пропонує низку інструментів, таких як гейміфіковані курси навчання 
та тренінги, віртуальні конкурси та ігри, що сприяють активній взаємодії працівників з плат-
формою та підвищують їх мотивацію до навчання та розвитку

Talentsoft

Програмне забезпечення пропонує гейміфіковані ігри та виклики, що дозволяють залучати 
працівників до різних HR-процесів, таких як оцінювання професійних здібностей і цілей,  
надає зручний інтерфейс для відстежування результатів, включає ряд функцій гейміфікації, 
таких як таблиці лідерів, значки та винагороди для мотивації та залучення персоналу,  
а також містить функцію оцінювання навичок

BambooHR

Програмне забезпечення містить функцію під назвою BambooHR Hero, яка є ігровим інтер-
фейсом, що дозволяє персоналу відстежувати власний прогрес і досягнення, а також вклю-
чає функцію однорангового розпізнавання, яка дозволяє працівникам розпізнавати та вина-
городжувати один одного

CleverStaff

Функції гейміфікації включають таблицю лідерів із найефективніших рекрутерів і систему 
балів, яка їх винагороджує за виконання певних завдань, таких як планування співбесід або 
розсилання пропозицій про роботу, а також містить функцію під назвою «Рекрутер місяця», 
що нагороджує щомісяця найефективнішого рекрутера віртуальним призом і публічним  
визнанням

Hurma

Дає можливість застосувати гейміфікацію, щоб збільшити взаємодію користувача з продук-
том і поліпшити його досвід роботи. Користувачі можуть отримувати значки за досягнення 
певних цілей або виконання конкретних завдань у програмі. Це може допомогти стимулюва-
ти персонал продовжувати використовувати програму та мотивувати працівників досягати 
більшого

Odoo HRMS

Має функцію гейміфікації, яка дозволяє компаніям створювати програми винагород, кон-
курси та завдання для персоналу. Працівники можуть заробляти значки, бали або інші вина-
городи за досягнення певних цілей або етапів. Винагороди можна обміняти на матеріальні 
переваги, такі як бонуси чи відпустку, або нематеріальні переваги, такі як визнання та статус 
у компанії

PeopleForce
Пропонує функції гейміфікації в різних процесах менеджменту персоналу, за допомогою 
яких можна створювати привабливіше робоче середовище, що мотивує працювати краще, 
приводить до підвищення продуктивності та поліпшення морального стану працівників

Джерело: авторська розробка.
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Таблиця 2 

Оцінювання наявності функції гейміфікації в HRM-системах у розрізі бізнес-процесів менеджменту персоналу

№ 
з/п HR-процеси

SA
P 

H
CM

W
or

kd
ay

Co
rn

er
st

on
e 

O
nD

em
an

d

Ta
le

nt
So

ft

Ba
m

bo
oH

R

Cl
ev

er
St

aff

H
ur

m
a

O
do

o 
H

RM
S

Pe
op

le
Fo

rc
e

1 Кадрове планування та прогнозування – – – – – – – – –

2 Добір персоналу + – – – – – – – –

3 Оцінювання персоналу – + – + – – – – –

4 Менеджмент продуктивності персоналу + – + + + + + + +

5 Управління компетентностями – – – – – – – – –

6 Адаптація персоналу – – – – – + – – –

7 Кадрове адміністрування – – – – – – – – –

8 Управління навчанням працівників – + + – – – – – –

9 Управління кар’єрою – – – – – – – – –

10 Обслуговування робочих місць – – – – – – – – –

11 Менеджмент робочого часу – – – – – – – – –

12 Безпека персоналу – – – – – – – – –

13 Мотиваційний менеджмент + + + – + + + + +

14 HR-аналітика – – – – – – – – –

15 Управління витратами на персонал – – – – – – – – –

Джерело: авторська розробка.

вується в HR-процесах: менеджмент продуктивності 
та мотиваційний менеджмент, рідше – для управлін-
ня навчанням працівників, оцінювання, добору та 
адаптації персоналу. Для процесів кадрового адмі-
ністрування, планування та прогнозування, управ-
ління компетентностями, управління кар’єрою, об-
слуговування робочих місць, менеджменту робочого 
часу, безпеки персоналу, HR-аналітики, управління 
витратами на персонал використання гейміфікації не 
практикується. Останнє свідчить про необхідність 
вивчення компаніями власних потреб в автоматиза-
ції HR-процесів та співпраці з розробниками HRM-
систем для пошуку інноваційних рішень вдоскона-
лення програмного забезпечення щодо розширення 
можливостей імплементації технологій гейміфікації. 
Також слід зазначити, що проаналізовані програми 
відомі своїми комплексними можливостями авто-
матизації менеджменту персоналу, а тому, на нашу 
думку, мають високий потенціал щодо розширення 
можливостей включення функціоналу гейміфікації 
для автоматизації окремих HR-процесів.

Однією з головних переваг використання про-
грамного забезпечення з функцією геймі-
фікації є те, що воно дозволяє підвищити 

ефективність менеджменту персоналу, надає зручний 
інтерфейс і можливості для відстеження, аналізу та 
оцінювання даних, що дозволяє компаніям отримува-

ти більш точну та об’єктивну інформацію про продук-
тивність працівників та організацію робочих процесів. 

Два важливі аспекти підкреслюють вищезгада-
ні можливості гейміфікації як інструменту. По-перше, 
включення гейміфікації в менеджмент персоналу дає 
працівникам можливість розглядати організаційні 
процеси як більш відкриту систему, що сприяє вико-
ристанню міжорганізаційних зв’язків та перспектив. 
По-друге, процеси є ключовим елементом створення 
організаційної цінності. Тому для того, щоб менедж-
мент персоналу включав потенціал гейміфікації, не-
обхідно спочатку інвестувати в цілісні процеси гей-
міфікації, а потім переходити на наступний рівень її 
еволюційного розвитку. 

ВИСНОВКИ
Дослідження використання гейміфікації в су-

часних HRM-системах дало підстави для продуку-
вання висновку, що гейміфікація є корисним інстру-
ментом для поліпшення ефективності бізнес-проце-
сів у менеджменті персоналу. Вона дозволяє залучати 
працівників до виконання рутинних завдань, зміцнює 
мотивацію та збільшує рівень задоволеності кожного 
учасника. Але гейміфікація має бути ретельно спла-
нована та добре продумана, щоб не знизити рівень 
професійної відповідальності працівників та не по-
рушити етичні норми компанії. 
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Варто зазначити, що гейміфікація не може ви-
рішити всіх проблем менеджменту персоналу, і 
вона має бути використана в поєднанні з інши-

ми ефективними підходами. Імплементація техноло-
гій гейміфікації в сучасних HRM-системах підвищує 
ефективність процесів розвитку працівників, знижує 
витрати на навчання та збільшує залучення до цих 
програм навчання. Тому використання гейміфікації  
у HRM-системах може стати важливим інструмен-
том у розвитку персоналу та досягнення організацій-
них цілей. Проте важливо також враховувати те, що 
успішність впровадження гейміфікації залежить від 
правильного вибору методів та інструментів, а також 
від організаційної культури та підходу до менеджмен-
ту персоналу. Враховуючи сучасні умови, компанії 
мають вивчати власні потреби в нових технологіях, 
що, безумовно, викликає тісну співпрацю з розробни-
ками HRM-систем. 

У статті визначено, що основними гейміфіко-
ваними HR-процесами є: добір, навчання, адаптація, 
мотивація, менеджмент продуктивності та оцінюван-
ня персоналу. Але залишаються інші, які потребують 
креативних інновацій та рішень, що і є напрямом по-
дальших досліджень.                    
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