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Аннотация. Геймификация обучения призвана привнести определенные преимущества в процесс электронного корпоративного обучения и преподавания, привлекая внимание персонала и клиентов, мотивируя к достижению целей и способствуя конкуренции, эффективной командной работе и общению.
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Abstract. Gamification of learning aims to bring certain benefits to the process of e-learning and corporate teaching, attracting the attention of staff and customers, motivating to achieve goals and fostering competition, effective teamwork and communication.
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Геймификация – это одно из самых больших преимуществ электронного корпоративного обучения, вызванная, в первую очередь, цифровой трансформацией [5]. Цифровая трансформация в образовании - это медленный процесс, который стал актуальной темой весной 2020 года из-за COVID-19. Пандемия COVID-19 внезапно вынудила все образовательные организации действительно подвергнуться такой трансформации [8].
Covid-19 заставил всех нас внести изменения и адаптироваться способами, которые невозможно было представить еще в 2019 году. Одним из самых больших изменений стала необходимость перенести все учебные и второстепенные встречи в онлайн везде, где это возможно. Это поставило перед обучающимися и преподавателями неожиданные проблемы. К счастью, появляется все больше программного обеспечения и порталов для геймификации, охватывающих постоянно растущее число секторов и рынков. Такие провайдеры, как Gamelearn, позволяют настраивать и адаптировать свои геймифицированные материалы так, чтобы они максимально соответствовали потребностям отдельных лиц и целой команды.
«Россия подхватила всемирный тренд на геймификацию образования, которая тесно связана с интерактивностью - способностью обучающей среды реагировать на действия ученика, вступать с ним в диалог, мотивировать и вовлекать», - говорит Гузель Мингулова, менеджер по продукту Учи.ру. - Игровой подход широко применяется на цифровых обучающих платформах и начинает проникать в классическую систему образования» [3].
Мировой рынок геймификации вырастет до 30 млрд долларов к 2025 году, по прогнозам MarketsandMarkets. Разработка игровых механик сегодня востребована в самых разных сферах: от банковских продуктов и фитнес-приложений до образования [3].
Геймивизация  делает обучение и тренировку более похожими на игру, чем на использование внутренней сети [2]. Включив многоуровневые многопользовательские игры в электронное обучение, можно создать что-то образовательное и увлекательное, то, что обучающиеся захотят использовать, и то, что им будет интересно. Однако не следует забывать, что остается простой факт: обучающиеся по-прежнему предпочитают человеческое общение [4].
Слишком часто электронное обучение бывает скучным и однообразным. Но геймификация это меняет [1]. Она может повысить моральный дух и сплоченность команды, поскольку сотрудники вместе учатся и повышают свои навыки. Функции, которые есть в большинстве программ и платформ геймификации, позволяют осуществлять социальное взаимодействие, сочетая человеческое общение, которгое хотят учащиеся, с элементом развлечения, которое улучшает весь процесс обучения [9].
Методы обучения играют ключевую роль в уровне заинтересованности сотрудников в корпоративном обучении. И дети в школах, и взрослые в своих компаниях испытывают разочарование, когда им не удается сохранить необходимую мотивацию для прохождения определенного обучения. Всем нам необходимо приобретать навыки и расширять наши знания, чтобы расти и развиваться как в личном, так и в профессиональном плане.
Большинство из нас хотят учиться, и, более того, нам нужно учиться. Игровое обучение, то есть обучение через игру, предлагает новые и эффективные способы улучшить процесс обучения [7]. Это хорошо знают те, кто отвечает за обучение и развитие тысяч компаний по всему миру. Вот причины, по которым целесообразно внедрять программы геймификации в своих организациях.
1. Игры заинтересуют обучающихся. Чем больше у человека интереса к учебе, тем лучше он это сделает. Серьезные игры предлагают каждому участнику соответствующий уровень сложности, чтобы поддерживать мотивацию. Программы геймификации для развития навыков поддерживают баланс между навыками обучающихся и задачей, которую ставит игра. Таким образом, сложность увеличивается в зависимости от успеваемости ученика, обеспечивая постоянную обратную связь для лучшего понимания и взаимодействия.
2. Игры - это необычный способ обучения. Все больше и больше компаний внедряют игровые обучающие продукты в рамках своих программ корпоративного бучения. Те, кто уже сделал это, испытали на себе преимущества геймификации: более высокую производительность, большую память о том, что было изучено, лучшие практические знания и понимание, а также высокий уровень удовлетворенности и уверенности в себе сотрудников.
Исследования (например, это, проведенные в Университете Колорадо-Денвер) показывают, что игры действительно работают [10]. Частично этот успех объясняется также постоянной и индивидуальной обратной связью, получаемой учащимися, что позволяет им оценивать свой собственный прогресс. Таким образом, сотрудники становятся активной частью процесса обучения, а менеджеры также получают инструменты для оценки хода обучения.
3. Игры обеспечивают безопасную среду. Те, кто отвечает за обучение в компании, хотят лучше обучать своих сотрудников. Самая большая опасность обучения в целом и мягких навыков в частности - это риск ошибиться. Ошибки стоят денег и создают негативный опыт среди клиентов, не говоря уже о том, какой ущерб они могут нанести плохо обученным сотрудникам.
Однако ошибки - важная часть любого учебного процесса. Итак, как учиться, не рискуя? Вот где игры добиваются успеха. Симуляторы предлагают виртуальную среду для принятия решений и безопасного использования своего контента. Обучающиеся узнают о реальных ситуациях на практике, а компании избегают вреда, связанного с ошибками.
4. Серьезные игры - это обучающие материалы. Серьезные игры - это больше, чем игры. Это серьезные обучающие ситуации, и поэтому они основаны на образовательных теориях, в основе которых лежат знания и информация. Принятие решений и взаимодействие в среде, имитирующей реальность, позволяют лучше учиться, потому что они переносят учащегося в реальный контекст, где можно применить полученные знания.
5. Игры способствуют обучению межличностным навыкам. Игры помогают развивать аффективный и когнитивный потенциал - области, отвечающие за так называемые «мягкие навыки», столь ценные в мире корпоративного обучения. Мягкие навыки не изучаются с помощью теории или книг (это не технические знания), но они требуют другого процесса обучения, основанного на практике и рассказывании историй.
Серьезные игры делают изучение этих функций возможным, поскольку они позволяют обучающимся взаимодействовать с различными ситуациями реальной жизни, в которых они оказываются вовлеченными от первого лица. Этот опыт позволяет получить немедленный ответ и возможность учиться на лету. Результатом является более эффективное, приносящее удовлетворение и продуктивное обучение как для студента, так и для компании [2,4].
Вместо того, чтобы проводить для персонала ресурсоемкие семинары и практикумы под руководством инструктора, рекомендуется проводить трансформационное он-лайн обучение в игровой форме, которое более эффективно, всегда доступно, масштабируемо и доставляет удовольствие [9]!
Остановимся коротко на преимуществах игрового корпоративного обучения. Геймифицированные материалы, требующие от команды работы индивидуально или в небольших группах, также имеют еще одно преимущество: они требуют командной работы. Команды, которые тренируются вместе, с большей вероятностью будут сплоченными и иметь более высокий моральный дух.
Другое достоинство игрового обучения - это повышение уровня всей команды. Повышение квалификации всей команды никогда не бывает легким. В некоторых тренингах мягких навыков, таких как программы лидерства, коммуникации и ИТ, некоторые члены команды могут чувствовать себя более комфортно, чем другие. Речь идет о нахождении баланса между теми, кто, возможно, уже чувствует себя более комфортно с каким-либо навыком, и теми, кому, возможно, нет. Электронное обучение может помочь решить эту проблему.
По мере того, как команда работает над игрой, у каждого из них будет что-то, что они могут внести в раунд или испытание. Во время игрового электронного обучения команда будет обучать друг друга и учиться вместе, даже не осознавая этого. Это повысит и укрепит сплоченность, обеспечив ощутимые результаты для продуктивности и производительности всей команды. У команды, работающей и обучающейся вместе с помощью игровых материалов, есть еще одно преимущество: она предполагает социальное взаимодействие.
Следует, однако, отметить, что работники по-прежнему предпочитают очное обучение электронному. К сожалению, во время пандемии очное обучение стало практически невозможным. Игровое электронное обучение может восполнить этот пробел. Многие платформы обучения геймификации имеют встроенные функции чата. Это позволяет команде разговаривать, взаимодействовать и решать проблемы, как если бы они все вместе находились в одной комнате в реальной жизни. Обучающиеся обычно предпочитают социальное образование, и благодаря игровому электронному обучению теперь они могут получить именно его, но в безопасной виртуальной среде [6].
Выводы.
Таким образом, электронное игровое обучение рекомендуется проводить на основе сценариев с реальными жизненными последствиями, а не перегружать обучающихся информацией, которую нужно прочитать и просмотреть. Это способствует развитию навыков, расширению знаний или изменению поведения. 
Обучение на основе игр создает опыт, отражающий реальные жизненные ситуации, в которых можно применить знания. Вот почему они являются активными способами обучения, требующими действий со стороны обучающегося, и поэтому они так эффективны. Команда, которая вместе совершенствует навыки, обладает более высоким моральным духом и большей сплоченностью. Это может только способствовать росту организации и укреплению ее позиций на рынке. Рано или поздно — под влиянием рынка и e-learning сообщества — все отделы и подразделения, связанные с обучением сотрудников, примут решение о внедрении геймификации в корпоративное обучение. 
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