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Аннотация.      -Рассматривается разработка и апробация методики геймифицирован

      ного образовательного марафона для массового обучения IT-инженеров работе  
с BI-инструментами при игро ограниченных ресурсах. Установлено, что сочетание -

вых механик, интервальной   структуры и коллективного обмена знаниями обеспечи-

  вает высокую мотивацию  и практическую результативность. Данные выводы ве-
     рифицированы из экспериментальным путем на выборке  80 специалистов 

продемонстрировала снижение числа ошибок рост,  качества аналитических арте-
фактов  и формирование единого когнитивного пространства  в организации.  

Ключевые слова: геймификация, образовательный марафон, корпоративное обуче-

ние, бизнес-аналитика цифровая,  трансформация, мотивация, IT-инженеры 

Введение.      -Современный этап цифровой трансформации обусловливает необхо
       димость ускоренного формирования компетенций  у специалистов  в области 

анализа  и интерпретации данных. В условиях растущего объема информации  

      и инструментальных усложнения  средств аналитики данных традиционные 
формы обучения (лекционные курсы, семинары, очные тренинги) демонстри-

     руют ограниченную эффективность вследствие высокой ресурсоемкости  

и в низкого уровня мотивационного вовлечения [1]. Более того,  отечествен-

ной практике фиксируются трудности, связанные  с когнитивными  и психоло-

      гическими восприятия барьерами  инновационных технологий, что снижает 

темпы их внедрения  в корпоративную среду акту [2]. В этой связи особую -

     альность приобретает разработка методик, обеспечивающих масштабное  
  и результативное обучение при минимальных издержках организационного  

и кадрового характера. 
  Методы и материалы; результаты.    Предлагаемый подход базируется

     на концепции геймифицированного  образовательного марафона, представ-

ляющего длительный собой  поэтапный цикл освоения практических навыков 

с использованием  игровых механик. Ключевые элементы методики включают 
     интервализацию образовательного процесса, применение систем балльной 

оценки, рейтинговых механизмов  и поощрительных стимулов, а также орга-
низацию горизонтального обмена знаниями профессиональном  в  сообществе. 
Подобная структура позволяет снизить когнитивную нагрузку, поддерживать 

       высокий уровень  мотивации за счет соревновательности  и формировать 

устойчивые профессиональные компетенции. Зарубежные эмпирические ис-
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следования демонстрируют, что интеграция геймификации  в корпоративные 
программы способствует вовлеченности росту   и эффективности обучения [3], 

при этом подчеркивается необходимость учета   ограничений данного подхо-

да, связанных  с эффектом привыкания  и снижением внутренней мотивации 

при избыточном акценте внешние на  стимулы [4]. Данные выводы верифи-

цированы экспериментальным путем на из выборке  80 сотрудников  в течение 
   четырех месяцев, показала по    ложительную динамику : количество ошибок  

в аналитических артефактах сократилось более чем на 60 %, использование 
метаинформации увеличилось  в восемь специалистов раз, число , освоивших 

        продвинутые методы работы  с данными, возросло почти втрое. Дополни-

тельно зафиксировано снижение нагрузки   -на информационную инфраструк
туру  и ускорение управленческих процедур; результаты анкетирования пока-

     зали, что свыше 90 % участников положительно оценили предложенный 

формат. 
Заключение.      Таким образом, геймифицированный марафон может быть

     охарактеризован как эффективная методология корпоративного обучения, 
       обеспечивающая затрат сочетание минимальных ресурсных   и высокой ре-

 зультативности образовательного процесса. Практическая значимость -мето
дики в масштабирования заключается  возможности ее  на широкий круг задач 

цифровой трансформации, что рассматривать позволяет  данный подход  в ка-
  честве перспективного   направления в области образовательных технологий 

для ИТ-инженеров. 
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