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ВСТУП 

 

Актуальність теми. На сьогодні для вирішення проблем, 

пов’язаних з управлінням персоналу, HR-менеджери використовують 

найефективніші, оригінальні методи управління, мотивації та оцінки 

співробітників. Одним з таких є Гейміфікація – ефективний інструмент з 

використанням елементів гри. Так, зарахунок суперництва, він сприяє 

підвищенню мотивації до роботи та якості її виконання, зміцнює колек-

тив, особливо коли сам керівник бере участь у грі, стимулює творчість у 

колективі, змушує мислити креативно, сприяє виявленню нових талан-

тів.  

Одним з найважливіших елементів в роботі HR-менеджера є оцін-

ка персоналу, яка дозволяє визначити компетентність співробітників, рі-

вень їх підготовки до екстремальних ситуацій, особисті якості, необхідні 

на займаній посаді, а також виявити їх слабкі і сильні сторони, які, в 

свою чергу, необхідно розвивати. Без належної оцінки в організації не-

можлив її успіх, так як його головний капітал – співробітники, які відпо-

відають сучасним вимогам. Але для роботодавців представляє цінність 

не тільки професійні компетенції, а й додаткові знання і вміння: креати-

вність, відповідальність, чемність тощо. Так звані, «м'які навички» – soft 

skills, це придбані компетенції, які можна сформувати через додаткову 

освіту, особистий досвід, участь у рзноманітних проектах. В оцінці цих 

навичок, на допомогу HR-менеджерам приходять гейміфіковані продук-

ти, які потребують вивичення та аналізу, саме цим обумовлено 

актуальність теми дипломної роботи. 

Мета дипломної роботи – здійснити аналіз гейміфікованих 

продуктів для оцінки soft skills HR-менеджером. 

Об'єктом дослідження є оцінка персоналу, зокрема soft skills 

співробітників. 
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Предмет дипломної роботи – гейміфіковані продукти для оцінки 

soft skills HR-менеджером. 

Для досягнення мети були поставлені наступні завдання: 

1) Визначити теоретичні підходи до визначення поняття 

«гейміфікація»; 

2) Проаналізувати використання інструментів гейміфікації в 

управлінні персоналом. 

3) Розглянути роль soft-skills в професійному та кар'єрному 

розвитку. 

4) Охарактеризувати сучасні методи оцінювання персоналу. 

5) Розглянути впровадження інформаційних технологій в HR 

менеджмент. 

6) Проаналізувати гейміфіковані продукти для оцінки soft 

skills персонала. 

Теоретичною базою для аналізу гейміфікованих продуктів для 

оцінки soft skills HR-менеджером стали праці наступних сучасних зако-

рдонних фахівців: К. Вербаха, Д. Хантера, Дж. Ліндера, Д. Канемана, А. 

Тверські, Ю Кай Чоу, А. Марчевського, Г. иммермана, К. Даггана, П. 

Чепмена, Дж. Макгонігал, А.Безчотнікової, Г. Маркеєвої, О. Яковлевої, 

Є. Динкіної, А. Макарової, Є. Шатілова, Ю. Шатрова, О. Штонди та ін.  

У дипломній роботі використовуються загальнонаукові, теоретич-

ні та емпіричні методи, серед яких: аналіз, синтез, узагальнення, порів-

няння. 

Дипломна робота складається зі вступу, трьох розділів, висновків, 

додатків та списку використаних джерел, що містить 68 найменувань.  

У першому розділі «Гейміфіковані продукти для оцінки soft skills» 

визначено теоретичні підходи до визначення поняття «гейміфікація» та 

проаналізовано використання інструментів гейміфікації в управлінні пе-

рсоналом.  

У другому розділі «Soft skills: значення, підходи, методи діагнос-
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тики і розвитку» розглянуто роль soft-skills в професійному та кар'єрно-

му розвитку, розглянуто сучасні методи оцінювання компетенцій персо-

налу.  

У третьому розділі «Гейміфікація як інструмент управління персо-

налом сучасної організації» розглянуто впровадження інформаційних 

технологій в HR менеджмент, зокрема сучасні інструменти діджіталіза-

ціі діяльності HR-менеджера і проаналізовано гейміфіковані продукти 

для оцінки soft skills персонала. 
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