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МОДЕЛІ ТА АЛГОРИТМИ ГЕЙМІФІКАЦІЇ В ІНФОРМАЦІЙНИХ СИСТЕМАХ 
УПРАВЛІННЯ ПЕРСОНАЛОМ 

ВОЙТКО В.В., КОВАЛЕНКО О.О. (ок@vntu.edu.ua), РОБОТЬКО Д.О., 
 Вінницький національний технічний університет 

 

 Результати досліджень доцільності використання модулів гейміфікації в 
інформаційних системах управління персоналом. Розглянуті моніторінгові моделі підтримки 
діяльності фахівців та комунікацій та використання спеціальних ігрових елементів для 
перевірки професійних знань та навичок, рівня комунікативності, ефективності роботи в 
команді тощо. Запропонована загальна модель гейміфікації для корпоративного порталу 
управління персоналом. 

 

Гейміфікація є процесом введення ігрових елементів в діяльність організації на різних 
рівнях – від окремого фахівця, відділів, проєктних команд – до підприємств, установ, 
громадських організацій в цілому. Ігрові модулі можуть бути використані в інформаційних 
системах управління персоналом для мотивації співробітників, підтримки ефективності тайм 
менеджменту, формування баз знань для професійної діяльності в ігровій формі [1-2].  

Мета досліджень полягає у визначенні напрямів та форм гейміфікації для інформаційної 
системи управління персоналом та реалізації програмних модулів.  

Для здійснення досліджень були поставлені такі завдання: 
6. Обґрунтувати доцільність  створення програмних модулів гейміфікації для 

управління персоналом в електронному вигляді для інформаційної системи. 
7. Визначити основні дефініції та категорій модулів гейміфікації для інформаційної 

системи управління персоналом 

8. Сформувати основні моделі гейміфікації в управлінні персоналом, які будуть 
основою для програмних ігрових модулів в інформаційній системі. 

9. Розробити алгоритми запровадження модулів гейміфікації в інформаційній системі 
управління персоналом. 

Аналіз результатів досліджень використання гейміфікації в менеджменті та управлінні 
персоналом показав, що використання ігрових процесів – це не тільки тренд розвитку 
ефективного управління, а і розвиток практичних інструментів для набуття нових навичок, 
активної роботи в команді тощо [1-3]. 

Гейміфікація потрібна для створення ефективних комунікацій в процесах співпраці, 
набуття професійних навичок, зворотного зв‘язку, створення відчуття причетності до 
спільноти та позиціонування себе в ній тощо [3]. Окремі модулі гейміфікації є навчаючими 
для менеджерів з персоналу. Так, наприклад гра, розроблена Marriott International для 
залучення новачків, допомагає  в процесах рекрументу.  Компанія Cisco   використовує 
гейміфікацію в різних процесах і, навіть, університети користуються їх ігровими 
модулями.   Головним здобутком компанії є командні ігри.  Компанія Deloitte о акцентувала 
увагу на використанні гейміфікації в процесі адаптації нових співробітників. Для 
формування гейміфікованої бібліотеки знань –  компанія Accenture заохочує співробітників 

https://hbr.org/2013/01/how-deloitte-made-learning-a-g
http://www.kmworld.com/Articles/Editorial/Features/Driving-KM-behaviors-and-adoption-through-gamification-88490.aspx
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до ведення професійних блогів, комунікацій за напрямом удосконалення процесі діяльності, 
передачі знань. Також такі модулі відстежують 30 різних видів діяльності для подальшої 
оптимізації процесів [3].  Тобто різні компанії застосовують симулятори для навчання і 
розвитку професійних знань, спеціальні ігрові модулі для розвитку лідерських якостей та 
роботи в команді, ігрові елементи відстеження дій користувачів та надання їм різних 
статусів. Елементи гейміфікації використовуються в різноманітних підприємницьких та 
соціальних проєктах [4]. 

Загальні підходи до гейміфікації в управлінні персоналом можна розділити на такі 
категорії: 

1. Моніторинг діяльності співробітників. 
2. Ігри для професійного розвитку 

3. Ігри для перевірки навичок новачків. 
4. Ігри для командної роботи 

5. Ігри для розвитку лідерських якостей 

6. Ігри для спеціальних проєктів. 
Мета гейміфікацій – в ненав‘язливій демократичній формі залучити користувачів до 

співпраці, єдиної спільноти, покращити рівень професійної майстерності та активності, 
виявити найкращі якості персоналу.  

Гра не повинна залишитись тільки полем для розваги і деякого розслаблення, але і в той 
же час не повинна бути суворим середовищем для виконання завдань. Для інформаційної 
системи управління персоналом була розроблена загальна модель гейміфікації, яка може 
бути реалізована  окремими програмними модулями. На рис. 1 представлена така модель, яка 
відповідає видам діяльності HR-фахівців.  

 

Рис. 1 Загальна схема гейміфікації для інформаційної системи управління персоналом 
підприємства 
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Представлена модель містить  модулі гейміфікації моніторингу діяльності, набуття 
професійних навичок або/та  їх демонстрація за допомогою симуляторів; розвиток 
командних, лідерських та ініціативних якостей, ігри для виявлення рівня відповідності 
вимогам спеціальних проєктів тощо.  

Алгоритми впровадження такої моделі складають з таких етапів: 
1. Аналіз існуючих інформаційних систем для управління персоналом на підприємстві. 
2. Аналіз можливостей інтеграції з модулями гейміфікації 
3. Визначення пріоритетності модулів гейміфікації для запровадження. 
4. Створення нових або використання існуючих модулів гейміфікації. 
5. Створення модулю моніторингу результатів гейміфікації та аналітичних таблиць для 

використання в управлінні персоналом.  
Отже, запропонована модель може бути реалізована у вигляді окремих модулів 

гейміфікації  або інтегрованих в єдину систему управління підприємством ( підсистему – 

управління персоналом). Результати реальної  та ігрової діяльності співробітників  
зберігаються в спеціальних таблицях, на основі яких формується бальна оцінка за 
визначеними ознаками та якостями персоналу. Для претендентів на посаду, ігрові 
симулятори можуть бути заміною або доповненням до резюме фахівця, а результати 
виконання ігрових ситуацій –  використовуватись для конкурсного відбору персоналу.  
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Виокремлено фактори впливу на рівень читацького попиту як друкованих, так і 
електронних видань. Описано суть виокремлених факторів, опираючись на статистичні 
дослідження. 

 

Сьогодні значна увага приділяється дослідженню чинників, що формують звичку до 
читання впродовж всього життя людини. Мова йде не лише про друковані, а й про електронні, 
інтерактивні видання, книжки-іграшки тощо. Очевидним є те, що розроблення високовартісних 
друкованих чи електронних видань є недоцільним при відсутності читацького попиту. Існує 
необхідність дослідження читацької аудиторії, адже правильне виконання усіх технологічних 
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