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ГЕЙМІФІКАЦІЯ ЯК ЗАСІБ ВДОСКОНАЛЕННЯ ПРОЦЕСУ НАВЧАННЯ 

ПЕРСОНАЛУ 

 

Ігрові техніки та технології з давніх часів використовуються в практиці. 

Поруч із працею і вченням, гра - один із основних видів діяльності людини, 

якому іманентно властива потреба у грі. Значення та ефективність людських 

практик у різних галузях культури вивчалися і вивчаються вченими в галузі 

філософії, філології, соціології, політології, психології та ін. Сучасний етап 

розвитку гуманітарної думки характеризує висування гри на роль основи 

інноваційної діяльності та тригера креативного мислення. 

Здавалося б, феномен гри вже не настільки актуальний для досліджень. 

Проте поява покоління «цифрових аборигенів» (так стали називати дітей, які 

виросли в епоху Інтернету), що стимулювало, серед інших факторів, «перехід до 

нової освітньої парадигми (парадигми постіндустріального суспільства) і до 

нового типу освіти (технологічному чи проектно-технологічному)» [], змушує 

по-новому поглянути на роль ігор, у тому числі комп'ютерних, в процесі 

навчання персоналу. Вважається, що феномен людської активності, який 

називається гейміфікацією, здатний зробити більш керованою і запланованою 

освітню діяльність, а значить, сприяти досягненню більш продуктивного 

результату. 

Практика комп'ютерних ігор часто визнається громадською думкою як 

небезпека залежності і марнування часу. Однак деякі дослідники цієї галузі 

зазначають, що «негативний вплив комп'ютерних ігор сильно перебільшений, а 

позитивний не вивчений» [1, с. 130]. Зарубіжні дослідники і розробники 

комп'ютерних ігор також закликають серйозно замислитися про включення 

провідних ігрових механік в освітню практику. 

Концепція гейміфікації, як і термін «гейміфікація» (gamification), вперше 

використані у 2002 р. Ніком Пеллінгом (Nick Pelling), американським 

програмістом та винахідником, набув широкої популярності до 2010 р., а 

сьогодні вже впевнено звучить у багатьох сферах людської діяльності (бізнес, 

управління персоналом, охорона здоров'я, освіта) і застосовується для 

позначення особливого способу вирішення різноманітних завдань різного 

ступеня складності. 

Великі світові бренди (Microsoft, Volkswagen, Nike) використовують ігрові 

технології, залучаючи своїх клієнтів до ігор і стимулюючи продажу своєї 

продукції. Гейм-дизайнери розробляють ігри на серйозні теми, підключаючи 

геймерів до вирішення таких глобальних проблем, як голод, світові конфлікти, 

злидні, зміна клімату, хімію, мову та інші науки. Гейміфікація підвищує продажі, 
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перегляд сторінок ЗМІ, лояльність клієнтів, ефективність службовців, 

продуктивність освітніх процесів. Використання ігрових комп'ютерних механік 

для залучення аудиторії до різноманітної діяльності на сьогоднішній день стає 

трендом. 

Нині успіх багатьох великих організацій полягає у постійному підвищенні 

рівня кваліфікації своїх співробітників, що відбувається на тлі стрімкого 

старіння професійних навичок. 

Постійно зростаюча значущість творчого підходу при організації 

професійного розвитку персоналу та чітке розуміння її доцільності, призводить 

як до зниження мотивації співробітників у прагненні розвиватися в даній фірмі, 

так і негативно впливає на результати діяльності організації в цілому. 

Професійний розвиток це придбання співробітниками нових компетенцій, знань, 

умінь та навичок, які вони використовують чи використовуватимуть у своїй 

професійній діяльності. 

Дослідники виділяю моделі організації професійного розвитку персоналу, 

які у свою чергу поділяються, з одного боку, на традиційні та нові, а з іншого – 

які проводяться на робочому місці та поза ним. Серед традиційних виділяють: 

інструктаж, зміна робочого місця (ротація), наставництво, метод ускладнюючих 

завдань, підготовка в проектних групах, лекції, конференції та семінари, 

ситуаційний аналіз (кейси), групова дискусія, ділові ігри, рольові ігри, 

самостійне навчання, дистанційне навчання, тренінг. Серед нових моделей 

навчання виділяють: коучинг, секондмент (командування), баддінг (товариство), 

shadowing, гейміфікація. Кожен з перелічених варіантів має свої особливості, 

переваги і недоліки, тому дуже важливо при впровадженні однієї з моделі 

враховувати специфіку та цілі організації [2, с. 41]. 

Однією з найцікавіших моделей професійного розвитку персоналу, що з 

кожним роком набирає все більшої популярності, є гейміфікація. 

Гейміфікація (або ігрофікація - перев. з англійської gamificat) - це 

застосування підходів, характерних для комп'ютерних ігор, для неігрових 

процесів бізнесу, та інших областей з метою залучення користувачів та 

споживачів, підвищення їх залученості до вирішення прикладних завдань, 

використання продуктів, послуг [3, с. 70]. 

Обґрунтування цього підходу запропонував доцент кафедри правових 

досліджень та бізнес-етики у The Wharton School, University of Pennsylvania. 

Кевін Вербах. Він не є засновником даної моделі, тому що, проводячи 

дослідження, Вербах виявив велику кількість організацій, які проводили 

гейміфікацію, і досить давно, але не надавали цій моделі певної назви. 

Необхідно відзначити, що не всі бізнес процеси можуть бути гейміфіковані, 

так як існують види діяльності, де використання ігор є не доречним. 

Модель гейміфікації допомагає мотивувати на вирішення групи потреб, які 

не є дуже актуальними, наприклад, таких як навчання або дії, які є для кожного 

з нас менш цікавим і захоплюючим (бухгалтерський облік, юриспруденція, 

правила дорожнього руху). Використовуючи такий підхід до вивчення, багато 

знань можуть сприйматися співробітниками краще, ніж у межах традиційного 
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навчання - лекції, тренінги, семінари. Гейміфікація може створити додатковий 

інтерес до досить нудного предмета. 

Однак, для деяких компаній, трудовим операціям у яких можна навчити за 

допомогою комп'ютерних технологій, метод гейміфікації є особливо цінним. У 

сучасних умовах на регіональному рівні зазвичай використовуються пасивні 

методи навчання, такі як наставництво, лекції, семінари і т.д.  

Соціальний ефект при впровадженні гейміфікації у професійний розвиток 

персоналу полягає в тому, що наочність матеріалів навчання допоможе у 

сприйнятті працівниками одержуваної інформації, дозволяючи збільшити 

кваліфікаційні можливості працівника. 

Таким чином, програма професійного розвитку персоналу організації із 

застосуванням моделі гейміфікації є реально здійсненною в межах організації і 

може сприяти кращому засвоєнню працівниками отриманої інформації і в 

подальшому застосуванні отриманих знань і навичок у роботі. 
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