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Аннотация: В данной статье рассматривается феномен геймификации как инструмент для вовлечения сотрудников и потребителей в деятельность компаний, как его применяют в компаниях и какое он влияние оказывает на сотрудников. Рассмотрены результаты внедрения организациями геймификационных проектов.
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Новая доктрина набирает гигантскую известность в последнее время в бизнес-сфере. Она способна решить дилемму мотивации каждого отдельно взятого сотрудника, вывести компанию на новый качественный уровень и это лишь малая часть её заслуг. Название данной идеи - геймификация. Формально, геймификация – это применение подходов, свойственных для игр, в не игровых ситуациях, с целью привлечения пользователей и покупателей, преподавания, одобрения работников организации, а также увеличения их вовлечённости в решение прикладных задач, использование продуктов, услуг и так далее. 
Почему геймификация так популярна в настоящее время? Во-первых, это развитие современных технологий, которые улучшили качество видеоигр и вывели их на новый уровень. Во-вторых, это поколение миллениума, которое выросло на играх, обрело привязанность к ним. В соответствии с прогнозами специалистов к 2025 году 3 из 4-х служащих будут принадлежать к данному поколению. Всё это делает геймификацию желательной почти во всех сферах человеческой жизни [1].
Так же стоит учесть тот факт, что геймификация подойдёт не всем компаниям. Как минимум в организации должно преобладать число молодых сотрудников, так как людям среднего и пожилого возраста это будет не интересно.

Иной вопрос — поколение миллениалов. Они не стремятся строить трудовую деятельность обычным методом, продвигаясь по карьерной лестнице в погоне за статусом и должностями. Для них принципиально, чтобы работа, прежде всего, была возлюбленным делом, чтобы управляющий был «учителем» и умел вдохновлять. Это поколение желает не просто зарабатывать средства, а получать наслаждение от работы. Поэтому работодатели сейчас возлагают на геймификацию огромные надежды в битве за мотивацию кадров [2].
Перед тем как отважиться внедрять элементы геймификации в бизнес, необходимо осознать какую задачу необходимо решить и для чего необходимы игровые механики. Геймификация решает несколько вопросов:

1.Привлечение пользователей. Элементы игры не только завлекают новых клиентов, но и возвращают тех, кто уже воспользовался продуктом либо услугой, — их получение ещё легче, так как подобные люди уже знакомы с обслуживанием. Принципиально дать пользователям неповторимые торговые предложения — то, чего нет у остальных, что делает сервис лучшим на рынке. К примеру, уникальные продукты либо услуги, которые больше никто не предоставляет.

2.Удержание пользователей. Согласно статистическим данным, в среднем в день человек растрачивает 5 минут на новости, 5 минут на игры и ещё 20 минут на видео. Задача бизнеса — осуществить захват внимание пользователя и вынудить провести на интернет-ресурсе, либо в приложении как можно больше времени. Для удержания пользователей создаётся дополнительная активность. К примеру, на интернет-ресурсе финансовой компании располагается калькулятор, рассчитывающий цену ипотеки в зависимости от первоначального взноса и срока выплаты.

3.Заработок. Геймификация подойдёт для роста дохода. За счёт удержания пользователь проведёт на интернет-ресурсе больше времени. Увидит больше рекламы и с большей вероятностью приобретёт продукт, либо услугу. Рост дохода случается и за счёт роста аудитории. Элементы игры нужны для более эффективной продажи основных товаров. 

Если стоит одна из представленных задач, то геймификация способна это решить. 

Огромное количество компаний стремительно адаптируют стратегию геймификации под свои нужды, но не любая из них добивается желаемого успеха. В действительности, по данным исследовательских работ Aberdeen group, лишь семнадцать процентов компаний удачно употребляют проекты геймификации для улучшения своих показателей эффективности. Организации, которые используют проекты геймификации, наращивают характеристики втянутости служащих на 48% в сопоставлении с 28% у тех компаний, которые данные проекты не употребляют. Следовательно, и с показателями продуктивности – 36% процентов для организаций, использующих геймификацию, против 25% для тех организаций, которые её не используют.[3] К примеру, экспериментальный проект компании NTT Data, который включил 700 из 7 тысяч работников компании, продемонстрировал, что внедрение геймификации содействовало увеличению продуктивности обучения по соотношению с обычным обучением и коучингом больше чем на 50 %; созданию 1 млн. долларов дополнительного дохода; понижению рекрутинговых издержек на 500 000 долларов в год [4]. 

Геймификация даёт возможность внести в работу элементы игры, вовлечь сотрудников и сделать рабочую среду, в которой приятно работать. Потому в заграничных компаниях внедрение игровых частей и механик в неигровом контексте очень популярно. Данный инструмент чрезвычайно эффективен, в связи с тем, что мотивирует служащих быть больше действенными, видеть больше смысла в собственной работе и быть изобретательнее. На всё это способна только одна геймификация. Практика заграничных компаний является веским тому подтверждением [5].
В итоге, разобравшись, что такое геймификация и посмотрев на примерах, как она действует в компаниях, можно сделать вывод, что поколение миллениалов скоро будет главной частью любой компании, поэтому стоит внедрять геймификацию во всех организациях. В общем, геймификация в ближайшие годы может стать довольно действенным инвентарём управления, так как способна создавать неповторимый опыт для работников компании, её клиентов и мирового общества. Кроме того она увеличивает втянутость сотрудников и клиентов в работу компании, увеличивает конкурентоспособность и генерирует прибыль.
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