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окремих компетентностей до аналізу загальної поведінкової моделі людини. Але цей напрям 
викликає найбільше етичних дискусій, оскільки межа між кадровою аналітикою та цифровим 
моніторингом поведінки стає менш очевидною. 

Показовим прикладом використання цифрових ігрових симуляцій у сфері управління 
персоналом є інструмент VASSIP – гейміфікований ситуативний тест, розроблений для 
оцінювання проявів темної особистості у професійному середовищі. Результати досліджень 
підтвердили його зв‘язок із контрпродуктивною поведінкою та моральним відстороненням 
працівників [4]. Крім того, кандидати зазвичай сприймають ігрові формати оцінювання більш 
позитивно, ніж класичні психометричні тести, оскільки вони викликають нижчий рівень 
напруження та виглядають менш формалізованими. 

Попри це, гейміфікацію у процесах відбору не можна розглядати як універсальний метод. 
Поведінка людини у цифровому середовищі залежить не лише від особистісних характеристик, а й 
від попереднього ігрового досвіду, рівня цифрової грамотності, особливостей сприйняття ігрових 
механік чи навіть рівня стресу під час проходження симуляції. Тому більшість дослідників 
рекомендує використовувати цифрові симуляції не як єдиний інструмент відбору, а як частину 
комплексної системи оцінювання персоналу. 

Гейміфікація поступово перетворюється з елемента корпоративного навчання на окремий 
інструмент поведінкового аналізу персоналу. Використання цифрових ігрових симуляцій у 
рекрутингу дозволяє отримати більш реалістичне уявлення про поведінкові моделі кандидата та 
частково компенсувати обмеження традиційних методів оцінювання. Для українського 
середовища управління персоналом цей напрям поки що залишається новим, однак розвиток 
цифрових платформ і поведінкової аналітики робить його перспективним для подальших 
прикладних досліджень. 
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Сучасний етап розвитку суспільства характеризується масштабними економічними, 
соціальними, технологічними та організаційними змінами. Глобалізація, цифровізація економіки, 
швидкий розвиток інформаційних технологій, посилення конкуренції та нестабільність 
зовнішнього середовища змушують організації постійно адаптуватися до нових умов 
функціонування. У таких умовах особливого значення набуває управління трансформаційними 
процесами як один із ключових напрямів сучасного менеджменту. 

Трансформаційні процеси охоплюють комплекс змін, спрямованих на оновлення системи 
управління, організаційної структури, бізнес-процесів, корпоративної культури, технологій та 
підходів до прийняття управлінських рішень. Основною метою таких змін є підвищення 
ефективності діяльності організації, забезпечення її конкурентоспроможності та здатності до 
сталого розвитку. Особливо актуальним питання управління трансформаційними процесами є для 
українських підприємств та установ, які функціонують в умовах економічної нестабільності, 
цифрової трансформації, воєнного стану та інтеграції до європейського економічного простору. 
Успішне впровадження змін потребує професійного управління, стратегічного мислення, 
ефективної комунікації та готовності персоналу до адаптації [1, с. 59-63; 2, с. 202-204]. 

Трансформаційні процеси є невід‘ємною складовою розвитку сучасних організацій. Вони 
можуть бути пов‘язані з упровадженням нових технологій, цифровізацією діяльності, 
реорганізацією структури управління, зміною стратегії розвитку, оптимізацією бізнес-процесів або 
адаптацією до зовнішніх викликів. У більшості випадків трансформації спрямовані на підвищення 
гнучкості організації та її здатності швидко реагувати на зміни зовнішнього середовища. 

Однією з головних причин необхідності трансформацій є стрімкий розвиток цифрових 
технологій. Автоматизація процесів, використання великих даних, хмарних сервісів, штучного 
інтелекту та цифрових платформ суттєво змінюють принципи функціонування організацій. 
Традиційні моделі управління поступово втрачають ефективність, а підприємства змушені 
впроваджувати інноваційні підходи до організації діяльності. 

Важливим є управління трансформаційними процесами є стратегічне планування. 
Керівництво організації повинно чітко визначати мету змін, прогнозувати можливі ризики та 
оцінювати ресурси, необхідні для реалізації трансформаційних проєктів. Відсутність чіткої 
стратегії часто призводить до хаотичних змін, неефективного використання ресурсів та опору 
персоналу. 

Однією з найбільших проблем під час впровадження трансформацій є людський фактор. 
Працівники нерідко сприймають зміни як загрозу стабільності, професійному становищу або 
звичному способу роботи. Саме тому ефективне управління змінами передбачає активну 
комунікацію між керівництвом і персоналом, пояснення необхідності трансформацій та 
формування позитивного ставлення до нововведень [3, с. 2-5; 4, с. 32-36]. 

Важливу роль у процесі трансформацій відіграє корпоративна культура. Організації, у яких 
підтримуються інноваційність, відкритість до змін та командна взаємодія, значно легше 
адаптуються до нових умов. Формування сучасної корпоративної культури сприяє розвитку 
відповідальності, ініціативності та професійної мобільності працівників. 

Суттєвим напрямом трансформаційних процесів є цифрова трансформація управління. 
Використання цифрових технологій дозволяє автоматизувати документообіг, оптимізувати 
управлінські процеси, покращити комунікацію між структурними підрозділами та підвищити 
швидкість прийняття рішень. Цифрові інструменти забезпечують можливість оперативного 
аналізу даних, контролю ефективності діяльності та прогнозування результатів. В умовах сучасної 
економіки значного поширення набуває концепція гнучкого управління. Організації переходять 
від жорстких ієрархічних структур до більш адаптивних моделей управління, які дозволяють 
швидко реагувати на зміни ринку та потреби споживачів. Гнучкість стає важливою конкурентною 
перевагою, особливо в умовах кризових ситуацій та нестабільності зовнішнього середовища. 

Особливого значення управління трансформаційними процесами набуло в Україні під час 
воєнного стану. Підприємства та установи змушені адаптуватися до нових економічних умов, 
змінювати логістичні маршрути, впроваджувати дистанційні форми роботи, забезпечувати 
кібербезпеку та підтримувати безперервність діяльності. У таких умовах трансформаційні процеси 
стають необхідною умовою виживання та подальшого розвитку організацій. 

Не менш важливим є питання лідерства у процесі трансформацій. Ефективний керівник 
повинен не лише приймати управлінські рішення, а й мотивувати колектив, підтримувати 
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командну взаємодію та формувати атмосферу довіри. Саме лідерство забезпечує координацію дій 
персоналу та успішну реалізацію стратегічних змін [1, с. 64-78; 5, с. 6-16]. 

Управління трансформаційними процесами також передбачає постійний моніторинг 
результатів змін. Оцінювання ефективності трансформацій дозволяє своєчасно виявляти 
проблеми, коригувати управлінські рішення та забезпечувати досягнення поставлених цілей. Для 
цього використовуються системи показників ефективності, аналітичні інструменти та сучасні 
методи управлінського контролю. Сучасні трансформаційні процеси мають комплексний характер 
і охоплюють не лише технологічні чи економічні зміни, а й соціальні засади розвитку організації.  

Отже, управління трансформаційними процесами є одним із ключових напрямів сучасного 
менеджменту, який забезпечує адаптацію організацій до змін зовнішнього середовища та 
підвищення ефективності їх діяльності. У сучасних умовах трансформації охоплюють усі сфери 
функціонування організацій – від технологічних процесів до системи управління персоналом і 
корпоративної культури. Ефективне управління трансформаційними процесами потребує 
стратегічного планування, професійного лідерства, розвитку комунікацій та готовності персоналу 
до змін. Особливого значення набувають цифровізація управління, впровадження інноваційних 
технологій та формування гнучких моделей організації діяльності.  
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