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Гейміфікація є ефективним інструментом у сучасному менеджменті, що 

дозволяє не лише підвищувати продуктивність персоналу, а й сприяє 

адаптації підприємств до нових умов. В процесі післявоєнного відновлення 

України, використання ігрових механік у бізнесі може стати важливим 

фактором прискорення економічного розвитку та відновлення підприємств. 

Гейміфікація в менеджменті представляє собою сучасний спосіб 

підвищення мотивації та ефективності співробітників, вводячи елементи 

гри в робочий процес.  

Гейміфікація сприяє зменшенню стресу, робить виконання завдань 

більш цікавим та стимулює ефективне навчання персоналу. Завдяки ігровим 

механізмам, фірми можуть створювати комфортну робочу атмосферу, 

мотивувати співробітників до професійного росту та досягнення високих 

результатів. Впровадження гейміфікації виступає перспективним 

інструментом у сучасному менеджменті, що дає можливість адаптувати 

бізнес-процеси до мінливих ринкових умов та підвищити 

конкурентоспроможність підприємств. 

У сучасному бізнес-світі, який характеризується високою конкуренцією 

та стрімкими технологічними змінами, ефективне управління людським 

ресурсом стає критично важливим для успіху організацій. Традиційні 

методи мотивації, такі як матеріальне стимулювання та адміністративне 

регулювання, поступово втрачають свою результативність, особливо серед 

молодого покоління співробітників, котрі цінують гнучкість, цікавість у 

роботі та можливість особистого розвитку. 

Гейміфікація, як новаторський інструмент менеджменту, надає нові 

перспективи для підвищення продуктивності та залученості персоналу. 

Введення ігрових механік у бізнес-процеси дозволяє зробити щоденні 
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завдання більш захопливими, підвищити рівень взаємодії в команді та 

сформувати здорове суперництво. Це особливо важливо для великих 

корпорацій, IT-компаній, освітніх установ та сфери продажів, де ключовим 

є безперервне підвищення кваліфікації співробітників та їхня мотивація до 

самовдосконалення. 

Крім того, гейміфікація сприяє адаптації компаній до актуальних реалій, 

в яких дистанційна робота та цифрові технології відіграють ключову роль. 

Вона дає змогу ефективно залучати працівників до навчальних програм, 

заохочувати їх до досягнення встановлених цілей та створювати позитивне 

робоче середовище. 

Таким чином, актуальність теми гейміфікації в управлінні пояснюється 

потребою в пошуку нових підходів до мотивації персоналу, збільшення 

продуктивності та формування сучасної корпоративної культури, яка 

відповідає викликам цифрової епохи. 

Тема гейміфікації в управлінні персоналом активно аналізується в 

наукових та бізнес виданнях, оскільки вона пропонує креативні способи 

мотивації та збільшення ефективності праці співробітників[1]. Термін 

«гейміфікація» вперше введений у науковий обіг Ніком Пеллінгом в 

2002 році, проте активний розвиток концепції розпочався з 2010-х [2]. 

Відповідно до Вербах К., Хантер Д. (2012), гейміфікація – це використання 

ігрових складових та ігрового дизайну в неігрових контекстах для 

стимуляції мотивації та залучення користувачів. 

Класичні праці з теорії мотивації, на кшталт дослідження Деці Е. Л., 

Райан Р.(1985) про самовизначення, підтверджують, що внутрішня 

мотивація є ключовим чинником продуктивності [3]. Гейміфікаційні 

механізми, що заохочують автономію, компетентність та взаємодію з 

іншими, дієво підтримують цю мотивацію[4 ]. На думку Kapp (2012), 

гейміфікація охоплює наступне: бейджі, очки, рівні – забезпечують 

зовнішнє визнання досягнень; таблиці лідерів – підбурюють до 

змагальності; завдання та місії – збільшують зацікавленість та відчуття 

прогресу; нагороди та бонуси –закріплюють позитивні дії [5]. Чоу Ю. (2015) 

у своїй моделі зауважує, що успішна гейміфікація базується не тільки на 

зовнішніх стимулах (бонусах та винагородах), а й на внутрішніх 

спонуканнях, таких як розвиток навичок, соціальна взаємодія та почуття 

успіху. 

Ряд наукових робіт засвідчує позитивний вплив гейміфікації на робочі 

процеси [6]. Хамарі (2014) в своєму мета-аналізі показує, що гейміфікація 

підвищує залученість працівників на 20–30%, особливо в цифровому 

середовищі. Застосування гейміфікації у великих компаніях також показує 

позитивні результати [2]. Наприклад, Вербах (2014) описує приклад SAP, де 

гейміфіковане навчання працівників сприяло збільшенню продуктивності 



320 

на 40% [7]. Інше дослідження показує, що гейміфікація сприяє зниженню 

рівня стресу на 15–20%, що позитивно впливає на атмосферу в колективі. 

Попри позитивні результати, дослідники звертають увагу на деякі 

ризики впровадження гейміфікації [8]. Зіхерманн Г., Ліндер Дж. (2013) 

наголошують, що надмірна змагальність може викликати демотивацію в 

частини працівників, якщо система винагород непрозора або несправедлива 

[9]. Також Койвісто Ю., Хамарі Ю. (2019) зауважують, що 

короткостроковий ефект гейміфікації може зменшуватись з часом, якщо 

відсутні елементи довготривалого залучення [10]. Сучасні дослідження 

зосереджуються на персоналізації гейміфікаційних систем (Landers et al., 

2020), а також на інтеграції гейміфікації з технологіями штучного інтелекту 

та великих даних (AI & Gamification). 

Гейміфікація у сучасному менеджменті виступає новаторським 

підходом до управління персоналом, що ґрунтується на використанні 

ігрових механік задля покращення мотивації та продуктивності 

співробітників.  

Іншим важливим напрямом дослідження є використання доповненої та 

віртуальної реальності для створення інтерактивних корпоративних 

навчальних середовищ, що сприятиме більш ефективному засвоєнню 

матеріалу та підвищенню рівня професійного розвитку. 

Таким чином, гейміфікація в менеджменті є ефективним інструментом 

підвищення продуктивності та мотивації персоналу, що, однак, вимагає 

гнучкого підходу та постійного оновлення механік задля підтримки їхньої 

довготривалої ефективності. Подальші дослідження у цій сфері мають бути 

зосереджені на розробці адаптивних моделей гейміфікації, які враховують 

галузеву специфіку та індивідуальні особливості працівників, що дозволить 

максимально ефективно використовувати ігрові механізми для 

стимулювання продуктивності та професійного зростання у 

корпоративному середовищі. 

Висновки. Гейміфікація– це ефективний метод управління командою, 

що відчутно збільшує зацікавленість, прагнення та результативність 

працівників. Використання ігрових елементів у ділових процесах не тільки 

поліпшує загальне самопочуття у колективі, але й вдосконалює внутрішню 

взаємодію та програми навчання. Перспективні наукові розвідки могли б 

сконцентруватися на вивченні довготривалого впливу гейміфікації на 

професійні здобутки співробітників та створенні унікальних підходів до її 

використання у різних секторах економіки. 

Післявоєнне відновлення українських підприємств вимагає підвищення 

ефективності роботи, адаптації до нових умов ринку та впровадження 

інновацій. Гейміфікація може стати важливим інструментом у цьому 

процесі, зокрема через підвищення мотивації персоналу, що сприятиме 

швидшій адаптації та зростанню продуктивності. 
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Ігрові механіки допомагають у перепідготовці фахівців, роблячи 

навчання більш інтерактивним та ефективним. Крім того, гейміфікація 

покращує командну взаємодію, сприяючи злагодженій роботі колективу. 

Використання таких підходів у маркетингових стратегіях також дозволяє 

залучати нових клієнтів та зміцнювати лояльність споживачів, що є 

ключовим для фінансової стабільності підприємств. 
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