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У статті розглянуто сучасні аспекти використання інноваційних технологій для навчання 
та розвитку працівників підприємств. Визначено поняття гейміфікації та ігрових елемен-
тів, які використовуються в бізнес-діяльності, їх вплив на трудовий персонал та спожива-
чів, методи впровадження ігрових елементів у трудовий процес. Проаналізовано статис-
тичні дані щодо впровадження гейміфікації в робочий процес понад 2000 світових компаній, 
а саме вплив на продуктивність праці співробітників, залученість і концентрацію їхньої 
роботи, мотивацію персоналу, прибутковість компаній, вартість гейміфікації на світо-
вому ринку, тенденції розвитку, а також визначено переваги та проблеми, які пов'язані з 
впровадженням підходу ігрових елементів у бізнес-процеси. Розглянуто застосування VR 
та AR технологій провідними компаніями для оптимізації робочого процесу в бізнесі, визна-
чено їхні переваги та недоліки використання.
Ключові слова: гейміфікація, HR, розвиток та навчання персоналу, VR технології,  
AR технології.

The article examines modern aspects of the use innovative technologies for training and devel-
opment of company employees. The article considers the concept of gamification and game ele-
ments used in business activities, their impact on the workforce and consumers, methods of 
introducing game elements into the work process of an employee using innovative technologies.  
The author analyzes statistical data about the introduction of gamification into the workflow of more than  
2,000 global companies, namely, the impact on employee productivity, engagement and concentra-
tion of their work, staff motivation, company profitability, the cost of gamification in the global market, 
development trends, and identifies the advantages and problems associated with the introduction of 
the game elements approach into business processes. The introduction of gaming elements in the 
activities of HR services can have a significant impact on the efficiency of recruitment, selection, and 
evaluation of employees.  Examples of the use of nonconventional gaming products in solving team 
issues in the context of the 2019 coronavirus pandemic, when remote work has become an integral 
part of the present, are given. The application of VR and AR technologies to optimize workflow in busi-
ness is considered, their advantages, disadvantages and risks are identified. Examples of well-known 
companies that have implemented and directly use VR headsets in business, as well as apply AR 
technologies in the daily routine of not only employees but also ordinary consumers are considered. 
The relevance of using a gamification approach in the process of training, development, adaptation, 
and motivation of personnel is determined. The result of this study is to draw attention to the introduc-
tion of game elements in the work of HR services of enterprises, in the labor process of production or 
in the final product, etc. Accordingly, the use of such approaches to the implementation of gaming inno-
vative technologies, such as augmented and virtual reality, which are widespread abroad, will allow 
domestic companies to increase their financial performance, efficiency, and employee satisfaction.
Key words: gamification, HR, staff development and training, VR technologies, AR technologies.

ГЕЙМІФІКАЦІЯ ЯК ІННОВАЦІЙНИЙ ПІДХІД  
ДО НАВЧАННЯ ТА РОЗВИТКУ ПЕРСОНАЛУ ПІДПРИЄМСТВА
GAMIFICATION AS AN INNOVATIVE APPROACH  
TO TRAINING AND DEVELOPMENT OF ENTERPRISE

Постановка проблеми. У сучасних складних й 
динамічних умовах господарювання та впливу на 
економіку таких чинників як війна в Україні, панде-
мія COVID-19, розвиток штучного інтелекту, глоба-
лізація тощо ефективність управління суб’єктами 
підприємництва залежить від раціонального та 
стратегічного використання усіх його активів. 
Одним із найцінніших активів підприємства є, без-
перечно, його персонал. Підходи до управління 
персоналом, процеси відбору, найму, навчання, 
адаптації, розвитку та мотивації працівників є клю-
човими факторами для формування повноцінного 
та ефективного трудового колективу й відіграє 
важливу роль у формуванні конкурентоспромож-
ності підприємства на ринку. Отож, необхідність 
пошуку інноваційних рішень та використання новіт-
ніх підходів і технологій до процесу управління, 
навчання та розвитку персоналу допоможуть 

організаціям успішно адаптуватися до нових умов 
господарювання та ефективно управляти своїм 
кадровим потенціалом. Використання таких тех-
нологій як VR та AR, штучного інтелекту та підходу 
гейміфікації у діяльності підприємств допоможуть 
розширити можливості традиційних HR процесів, 
підвищити їхню ефективність і результативність, 
а також заощадити час у відборі, процесі найму, 
навчанні чи адаптації персоналу тощо.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Питання пошуку нових та інноваційних підходів 
до управління, навчання та розвитку персоналу 
завжди були актуальними і привертали увагу бага-
тьох як закордонних, так і вітчизняних науковців, 
HR-менеджерів, а тому кількість наукових праць, 
які присвячені цій проблематиці постійно зростає. 
Зокрема, проблеми впровадження нових підхо-
дів та технологій у бізнес-процеси досліджено у 
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наукових працях авторів Rasure E [1], Shome A. [2], 
Boskamp E. [3]. 

Автор Абдулаєва Р. [4] стверджує, що викорис-
тання інноваційних технологій в управлінні та роз-
витку персоналу підвищують зацікавленість пра-
цівників у результатах роботи, зростає оптимізація 
та залученість співробітників, виникає бажання 
до прогресу та професійного зростання, відбува-
ється оптимізація робочого часу та пришвидшу-
ється ведення звітності. Крім того, зростає лояль-
ність клієнтів, залученість аудиторії до діяльності 
підприємства, а це може призвести до зростання 
продажів продукції, зниження витрат та загального 
збільшення прибутку для компанії. 

Науковці Шкода В. та Савич О. [5] дослідили, 
що успішність інноваційних підходів до управління 
персоналом в організаціях значною мірою зале-
жить від середовища, в якому вони функціонують, 
що змушує підприємства постійно шукати нові та 
інноваційні рішення для збереження працездат-
ності персоналу й конкурентоспроможності на 
ринку. 

Чернікова Н, Вороніна В., Чеботарьов К.Г. [6] 
стверджують, що інноваційні підходи до управ-
ління персоналом на вітчизняних підприємствах, 
а також використання сучасних трендів, спричи-
нених цифровими трансформаціями дозволяють 
покращити здатність персоналу адаптуватись до 
змін, підвищити продуктивність праці, швидко та 
професійно розвиватись за рахунок здатності 
навчатись та підвищувати свою кваліфікацію, а 
також розвивати у працівників критичне, аналі-
тичне, креативне та стратегічне мислення. А це, 
в свою чергу, сприяє створенню творчого клімату 
на підприємстві задля можливості генерації креа-
тивних ідей та прийняття нестандартних рішень, 
зростання згуртованості трудового колективу та 
концентрації уваги на інтересах не тільки організа-
ції, але й самих працівників.

Постановка завдання. Метою статті є дослі-
дження інноваційних технологій та можливостей 
впровадження сучасних бізнес-підходів, які допо-
магають або можуть допомогти у майбутньому 
вдосконалити систему управління, навчання, роз-
витку персоналу в умовах технологічних можли-
востей та соціальних викликів.

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Вже досить тривалий час можливості навчання 
та розвитку персоналу є невід’ємною складовою 
для успіху у підприємницькій діяльності. Для ство-
рення конкурентних переваг на ринку підприєм-
ства особливу увагу приділяють не тільки якості 
товарів чи послуг, а й кваліфікації та навичкам пер-
соналу, адже саме вміння адаптуватися до нових 
викликів й створює конкурентну боротьбу на ринку 
праці. Опанування нових інноваційних технологій, 
інструментів та методик (до прикладу в IT-індустрії 
це може бути вивчення інших мов програмування, 

у ігровій індустрії – використання таких ігрових 
рушіїв, як Unity чи Unreal, у бізнесі – запрова-
дження CRM систем для оптимізації бізнес проце-
сів, у сфері HR – застосування нових методик на 
базі психологічних досліджень у процесі відбору, 
адаптації та роботи з персоналом) дозволяє під-
вищувати ефективність праці та оптимізацію здій-
снення бізнес-операцій.

Сучасними ключовими викликами для підпри-
ємств та організацій є:

–	 кардинальна зміна характеру праці, адже 
автоматизація та роботизація рутинних завдань 
у трудовому процесі, зростання можливостей 
штучного інтелекту та використання Big Data у під-
приємницькій діяльності призводять до того, що 
багато професій втрачають свою актуальність, а, 
натомість виникають нові, які потребують від пра-
цівників нових навичок та компетенцій [7, с. 6]; 

–	 цифрова трансформація ринку праці, від-
повідно до якої попит на певні навички та знання 
працівників постійно змінюється, що призводить 
до дисбалансу між наявними професіями на ринку 
та потребами роботодавців. А це, в свою чергу, 
потребує активної політики перекваліфікації та 
апгрейду наявних компетенцій працівників [8 с. 37];

–	 необхідність навичок гнучкості та адаптив-
ності персоналу, оскільки підприємства змушені 
швидко реагувати на зміни в зовнішньому серед-
овищі, що потребує від них зміни методів в управ-
лінні персоналом [9; 10, с. 73–74];

–	 необхідність залучення та утримання тала-
новитих кадрів в компаніях, адже в умовах жор-
сткої конкуренції за кадри підприємствам важливо 
створювати сприятливе робоче середовище, про-
понувати конкурентні пакети винагород й пільг, а 
також забезпечувати можливості для їх професій-
ного розвитку та кар’єрного зростання [11];

–	 етика та відповідальність, адже викорис-
тання штучного інтелекту, Big Data та інших нових 
цифрових технологій в управлінні та розвитку пер-
соналу ставить перед організаціями ряд етичних 
чи юридичних питань, які потребують ретельного 
вивчення й якісного вирішення [12].

У процесі здійснення навчання та переквалі-
фікації персоналу, компанії використовують різні 
підходи для опанування співробітниками певних 
кваліфікаційних навичок, але найбільшого поши-
рення на сьогодні зазнав саме підхід гейміфікації. 
Такий підхід можна визначити як включення пев-
них аспектів ігрових функцій, дизайну та стимулів 
у трудову повсякденну діяльність [1]. Також цей 
підхід може бути використаний не тільки під час 
навчального процесу персоналу, а й у комерцій-
них та некомерційних цілях компаній, до прикладу, 
в мобільних додатках від банків, від торговельних 
мереж чи в соціальних мережах. 

В період пандемії коронавірусу цифровізація 
майже всіх аспектів бізнес-процесів дала поштовх 
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до утворення різноманітних підходів та методів 
ведення бізнесу, одним із яких став підхід геймі-
фікації. До прикладу, переведення працівників на 
дистанційну роботу у 2020 році було досить важким 
кроком для бізнесу, певні негативні наслідки зали-
шились і до тепер, але однією із основних проблем 
стали на той час відеоконференції, оскільки вони 
були досить нудними і монотонними. Працівникам 
не подобалося використовувати Zoom чи Skype 
для відео зустрічей, і ось одна письменниця та 
ілюстратор Вівіан Шварц разом зі своїми коле-
гами вирішили проводити зустрічі, з обговорен-
нями робочих питань та проектів на дикому заході 
в Red Dead Redemption 2. Це була однокористу-
вацька та багатокористувацька комп’ютерна гра в 
жанрі екшн-пригод та шутера від третьої особи з 
відкритим світом дикого заходу зразку 1899 року. 
Ключовою особливістю онлайн режиму було те, 
що можна створити свій сервер зі світом, ство-
рити свого аватара, запросити друзів і зібратися 
разом із командою біля вогнища [13]. Зважаючи 
на вищезгаданий приклад можна зробити висно-
вок, що ігрові елементи в неігровому середовищі 
притягують до себе більше уваги та викликають 
більшу зацікавленість працівників, аніж спеціально 
створені програми для відео конференцій. Хоча 
такий ігровий продукт не набув широкої популяр-
ності серед організації онлайн зустрічей, але певні 
ігрові елементи є досить оригінальними. Варто від-
мітити, що додатки типу Zoom, Skype, Google Meet 
та інші вже не такі, що були на початку пандемії. 
Їхні сучасні оновлені версії адаптуються до запитів 
споживачів та деякі з них намагаються використо-
вувати певні ігрові елементи. 

Тенденція до впровадження елементів геймі-
фікації зростає з кожним роком й кількість компа-
ній, що використовують елементи ігор у навчанні 
персоналу також збільшується. За результатами 

статистичного дослідження Zippia було зроблені 
висновки, що близько 70% компаній зі списку 
Global 2000 користуються на сьогодні елемен-
тами гейміфікації. Понад 90% співробітників із 
2000 опитуваних компаній стверджують, що після 
впровадження гейміфікації у діяльність їхніх фірм 
продуктивність праці зросла; прибутковість компа-
ній, котрі використовують елементи гейміфікації у 
роботі з персоналом та споживачами зросла при-
близно у сім разів. Саме завдяки використанню 
гейміфікації у діяльності компаній залученість 
працівників зросла на 48%, а 72% співробітни-
ків компаній стверджують, що використання еле-
ментів гейміфікації спонукають працівників вико-
нувати завдання якісніше та більше працювати. 
Приблизно 61% працівників у США успішно про-
ходять навчання на роботі з використанням еле-
ментів гейміфікації [3]. 

Згідно статичних даних вартість глобаль-
ного ринку гейміфікації на 2021 рік склала понад 
11,94 мільярда доларів, у порівнянні з 2016 роком – 
4,9 мільярда доларів. За прогнозами дослідників 
до 2025 року вартість гейміфікації у діяльності 
компаній зросте до 30,7 мільярдів доларів (рис. 1).

На сьогодні світовий ринок гейміфікації про-
довжує стрімко зростати, оскільки у 2028 прогно-
зується його вартість на рівні 58,7 мільярда, при-
чому в секторі управління людським капіталом 
фіксуються найвищі темпи зростання – у серед-
ньому 27,8% на рік [13]. У сфері HR, гейміфікація 
може відігравати, насамперед, ключову роль при 
здійсненні набору, адаптації та навчанні персоналу. 
Деякі процеси подачі резюме чи заявок можуть міс-
тити елементи гейміфікації, що в подальшому допо-
можуть виявити певні якості працівників та зрозуміти 
поведінку, яка пов’язана з майбутньою роботою. 

Згідно здійснених опитувань 500 працівників 
щодо впливу бізнес-гейміфікації на співробітників 

Рис. 1. Прогнозована глобальна ринкова вартість гейміфікації 
за 2020–2025 рр.

Джерело: [3]
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компаній визначено, що рівень залученості персо-
налу на робочому місці зріс у 30% респондентів, 
27% стверджують про збільшення продуктивності 
праці, а уникнення відволікань та підвищення 
зосередженості на роботі підтверджують 20% рес-
пондентів (рис. 2).

Виходячи наведених статистичних даних за 
результатами використання гейміфікації в управ-
ління персоналом, його навчанні та розвитку варто 
виділити такі її ключові переваги:

–	 зростання бажання працівників брати участь 
у виконанні певних завдань;

–	 підвищення мотивації, оскільки ігрові еле-
менти, такі як бали, значки та рейтинги, можуть 
заохочувати працівників до кращого навчання та 
досягнення вищих результатів;

–	 збільшення залученості, адже ігри роблять 
навчання більш цікавим та захоплюючим, що 
може призвести до кращого засвоєння інформації;

–	 розвиток нових навичок, оскільки ігрові симу-
ляції та вправи можуть допомогти працівникам 
розвинути такі важливі навички, як критичне мис-
лення, прийняття рішень та здатність ефективної 
командної роботи;

–	 покращення внутрішніх комунікацій в органі-
зації між працівниками;

–	 покращення зберігання інформації та підви-
щення рівня отримання навичок співробітниками;

–	 зростання прибутковості діяльності підпри-
ємств та продуктивності праці [14, с. 220–221].

Необхідно зазначити також і можливі проблеми 
гейміфікації для навчання персоналу, а саме: 
створення некорисної системи заохочень, коли 
до навчальних відео створюють гейміфіковані 
тести, основним завданням яких є оцінка того, на 
скільки працівник зрозумів відео чи презентацію 
та отримав реальні практичні знання, але, насам-
перед, стимулом виступає проходження вікторини 
та отримання високих балів чи його завершення; 
деяким працівникам можуть не сподобатися еле-
менти гейміфікації через складність освоєння 
або вони надаватимуть перевагу традиційним 

програмам навчання з чіткими інструкціями [16]. 
Також спостерігається неефективність гейміфіка-
ції у довгостроковому мотивуванні персоналу, у 
зміщенні фокусу мотивації із внутрішньої мотива-
ції на зовнішнє стимулювання, що може викликати 
у працівників відчуття маніпулювання та контролю 
[14, с. 222].

Основними платформами на сьогодні, якими 
користуються провідні компанії для оптимізації 
свого бізнесу є персональні комп’ютери (ПК) та 
в більшості мобільні телефони, для тих самих 
наприклад відео конференцій чи ігрових продук-
тів. Але за останнє десятиліття особливу увагу 
до себе почали привертати AR та VR технології. 
Створена за допомогою технічних засобів вір-
туальна реальність (VR) та доповнена реаль-
ність (AR) розширили кругозір людини в мульти-
задачності, який не обмежується лише екраном 
комп’ютера. Віртуальна та доповнена реальність 
(VR та AR) стрімко набирають популярності й 
стають затребуваними інструментами на ринку 
навчання та підвищення продуктивності праці пра-
цівників [15].

В основному перевага імерсивних технологій 
полягає в тому, що вони допомагають оптимізу-
вати бізнес-операції, а тому можливості є необме-
женими: візуалізація складних даних, пошук інно-
ваційних рішень, підвищення ефективності роботи 
на ремоуті, створення прототипів у віртуальному 
середовищі і швидке навчання співробітників 
завдяки цим технологіям – і такими методами вже 
користуються провідні бренди [17].

Зручність AR технології полягає в тому, що для 
неї не потрібне дороге та потужне обладнання. 
Основними споживачами доповненої реальності є 
власники смартфонів, тому і створення цієї техно-
логії на пристрої є найпростішим. А з розвитком 
AR з’явилися нові гаджети такі як AR-окуляри, які 
можуть використовуватися дизайнерами, проекту-
вальниками, архітекторами, хірургами тощо [18].

VR технології також розвиваються і кожного 
року з’являються все новіші і досконаліші моделі 

Рис. 2. Вплив гейміфікації на співробітників

Джерело: побудовано авторами на основі [3]
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гарнітур, як до прикладу Apple Vision Pro. Згаданою 
гарнітурою та додатками VisionPro вже користу-
ються декілька компаній зі списку Fortune 500, 
де за допомогою віртуальних середовищ та про-
сторових обчислень здійснюються спілкування, 
навчання та оптимізація робочих процесів [13].

Використання гейміфікації в управлінні пер-
соналом також спрямоване на стимулювання й 
мотивацію та ефективне навчання працівників за 
допомогою ігрових технік та розвитку ігрового мис-
лення, оскільки саме ігрові елементи в навчанні 
здатні суттєво підвищити мотивацію персоналу, 
а підсумком гри завжди є отримання призу, воло-
діння ресурсами, підвищення статусу працівника.

Висновки з проведеного дослідження. Отож, 
застосування інноваційних технологій навчання 
персоналу дозволяють сучасному підприємству 
стати більш стійким на ринку та здатним краще 
конкурувати з іншими компаніями, сприяють 
покращенню фінансових результатів та підвищу-
ють ефективність діяльності персоналу й підпри-
ємства в цілому. Гейміфікація є однією із ключових 
тенденцій для застосування у розвитку персо-
налу з огляду практичного застосування, оскільки 
сприяє зростанню рівня якості навчання праців-
ників, дозволяє знизити витрати на навчання, а 
також отримати прискорений практичний резуль-
тат. Використання ігрових елементів у навчанні 
та підвищенні кваліфікації персоналу допомагає 
стимулювати співробітників підприємств, залучати 
нову аудиторію споживачів, підвішувати лояль-
ність працівників, і зрештою – збільшувати при-
бутковість та кадровий потенціал, що сприятиме 
зростанню конкурентоспроможності підприємства 
на ринку. А в поєднанні з технологіями VR та AR 
навчання, розвиток та мотивація співробітників 
значно мірою покращить ефективність та про-
дуктивність праці, а також задоволення робочим  
процесом.
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