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Transformation of introductory 1C workshop format: introducing game-based learning with 1C:Element language
Аннотация
Традиционное обучение школьников основам платформы «1С:Предприятие» часто сопряжено с высоким порогом входа из-за сложности метамодели и оторванности от интересов подростков. В 2025 году в рамках проекта «ИТ-класс в московской школе» был внедрён новый формат вводного мастер-класса: вместо учётной конфигурации школьники создают интерактивную игру «Генератор загадок» на языке 1С:Элемент. Статья демонстрирует, как смена контекста обучения с учётного на игровой повышает мотивацию, снижает когнитивную нагрузку и формирует у учащихся проектное мышление, позволяя не терять связь с профессиональной экосистемой 1С.
Abstract

Traditionally, the goal of teaching 1C:Enterprise fundamentals to school students often faces a high entry barrier due to the platform’s complex metadata model and lack of engagement for teenagers. In 2025, as part of the “IT Class in Moscow School” initiative, a new introductory workshop format was introduced: instead of building an accounting configuration, students create an interactive game called “Riddle Generator” using the 1C:Element language. The article demonstrates how shifting from an accounting context to a playful, project-based format boosts student motivation, reduces cognitive load, and encourages project thinking while maintaining alignment with the professional 1C ecosystem.
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Современное школьное образование всё чаще сталкивается с вызовом: как заинтересовать подростков в серьёзных, прикладных ИТ-технологиях, выходящих за рамки развлекательного программирования и «модного» синтаксиса? С одной стороны, учащиеся проявляют интерес к коду, но с другой — быстро теряют мотивацию при столкновении с абстрактными или излишне формализованными задачами. В то же время экономика и рынок труда демонстрируют стабильный спрос на специалистов в области предприятий-ориентированных информационных систем, где платформа «1С:Предприятие» остаётся ключевым инструментом автоматизации в России и странах СНГ. Однако традиционные подходы к обучению начинающих разработчиков часто начинаются с изучения сложной метамодели, бизнес-логики и учётных процессов. Это, несмотря на свою фундаментальность, может оказаться слишком «тяжёлым» входом для школьника.

Цель статьи — поделиться с педагогическим и методическим сообществом новым подходом к обучению школьников основам разработки в экосистеме 1С через переход от разработки традиционной учётной системы к игровому формату на языке 1С:Элемент, а также продемонстрировать эффективность такого подхода как средства повышения мотивации школьников и снижения порога входа в enterprise-программирование.

Проект «ИТ-класс в московской школе» — это городская образовательная инициатива, направленная на раннюю профориентацию учащихся в сфере информационных технологий. В рамках проекта фирма «1С» выступает одним из ключевых партнёров, организуя регулярные мастер-классы, лекции и практические занятия для школьников профильных классов. Эти мероприятия призваны не только познакомить учащихся с реальными инструментами enterprise-разработки, но и сформировать у них устойчивый интерес к карьере в области автоматизации бизнеса и прикладного программирования.

До 2025 года формат участия фирмы «1С» в проекте предполагал проведение очных мастер-классов преподавателями Учебного центра №1, где школьники за одно занятие разрабатывали мини-конфигурацию на платформе «1С:Предприятие 8.3». В рамках мастер-класса учащиеся последовательно создавали справочник «Товары», документ «Продажа», регистр накопления «Обороты» и отчет «Анализ продаж», тем самым знакомясь с базовыми объектами конфигурации и логикой учётных систем. Такой подход позволял наглядно продемонстрировать устройство enterprise-решений и принципы автоматизации бизнес-процессов. Однако из-за насыщенности терминологией, многоуровневой структурой платформы и оторванности от привычного школьникам контекста (игр, интерактивных задач) многие учащиеся испытывали трудности с полным включением в процесс и не всегда успевали осознать практическую ценность проделанной работы.

В 2025 году формат мастер-класса был принципиально пересмотрен. Вместо работы с многоуровневой платформой «1С:Предприятие» школьники теперь за одно занятие создают интерактивную игру «Генератор загадок» на языке 1С:Элемент. В основе сценария — шифр Цезаря: программа случайным образом выбирает слово из заданного списка, сдвигает каждую букву на фиксированное количество позиций и генерирует QR-код с загадкой. Участники пошагово реализуют логику игры: работают с массивами, циклами, условными конструкциями, строковыми операциями и используют встроенные объекты — например, СлучайныйГенератор и ГенераторQrКода. Весь код пишется в едином скрипте, без необходимости настраивать метаданные или продумывать учётную модель. Это позволяет сосредоточиться на программировании как таковом, получая сразу видимый и осязаемый результат — QR-код с загадкой, который можно отсканировать и разгадать. Игровой контекст, мотивирующий и знакомый подросткам, делает обучение естественным, а первые успехи — быстрыми и значимыми.

В ходе нового мастер-класса на языке 1С:Элемент у школьников формируются ключевые базовые компетенции, важные как для дальнейшего изучения 1С, так и для общего развития в сфере программирования: работа с переменными и типами данных, использование управляющих конструкций (циклы, условия), обработка строк, генерация случайных значений, вызов встроенных объектов и методов, а также навыки отладки и тестирования собственного кода. При этом всё это осваивается не в абстрактном упражнении, а в рамках осмысленного, завершённого проекта с реальным итоговым результатом — QR-кодом, который можно распечатать, отсканировать и использовать в игре. Такой подход развивает не только техническое, но и проектное мышление.

Таким образом, переход от традиционного учётного сценария к игровому проекту на 1С:Элемент позволил сделать первое знакомство с экосистемой 1С более доступным, вовлекающим и педагогически эффективным. Новый формат сохраняет связь с профессиональной разработкой, но при этом учитывает возрастные особенности и интересы школьников, превращая обучение в исследовательскую и творческую деятельность. Представленный опыт может быть полезен другим преподавателям и партнёрам фирмы «1С» при проектировании вводных курсов, олимпиадных заданий или внеклассных мероприятий, направленных на популяризацию enterprise-программирования среди молодёжи.
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