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Аннотация

В статье представлен прототип геймифицированной образовательной среды для обучения программированию на языке 1С. Система использует игровые элементы, такие как уровни, достижения и рейтинги, для повышения мотивации и вовлечённости студентов, а также облегчения усвоения практических навыков. В работе рассматривается функционал блока для преподавателя, предназначенного для мониторинга прогресса, анализа ошибок и управления учебными сценариями. Анализируются возможности применения геймификации в учебной среде 1С, её преимущества для формирования профессиональных компетенций и основные вызовы внедрения.
Abstract
The article presents a prototype of a gamified educational environment for teaching programming in the 1C script language. The system uses game elements such as player levels, achievements, and score to increase students' motivation and engagement, as well as facilitate the acquisition of practical skills. The authors consider the functionality of the teacher's module, which is designed to monitor student progress, analyze errors, and manage learning scenarios. The possibilities of using gamification in the 1C learning environment, its advantages for development of professional competencies and the main challenges of implementation are analyzed.
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В условиях цифровой трансформации возрастает спрос на специалистов, обладающих практическими навыками разработки и настройки решений на платформе 1С. Традиционные подходы к обучению, основанные на лекциях и стандартных практических заданиях, часто недостаточно мотивируют студентов и не всегда обеспечивают усвоение практических навыков в полной мере. Одним из современных методов повышения вовлечённости и результативности обучения является геймификация. Она включает в себя применение игровых механик к образовательному процессу [1]. 
Геймификация позволяет структурировать учебный материал, формировать системное восприятие предмета и повышать активность студентов за счёт игровых элементов, таких как уровни, баллы, достижения, рейтинги и сюжетные сценарии [3]. В контексте обучения 1С-программированию это даёт возможность поэтапного освоения синтаксиса встроенного языка, работы с конфигурациями, создания обработок и отчётов, тестирования и исправления типовых ошибок. Игровые задания легко формировать в виде кейсов, приближённых к реальным рабочим ситуациям: настройка учёта, автоматизация типовых бизнес-процессов, отладка и оптимизация модулей.
В качестве практической иллюстрации концепции разработан прототип геймифицированной платформы для обучения 1С-программированию (рис. 1). Прототип реализует базовый набор игровых механик: многоуровневую структуру заданий, систему баллов и достижений, автоматизированную проверку результатов практических задач, адаптивное открытие следующих уровней. Интерфейс прототипа ориентирован на поэтапное выполнение практических сценариев и получение оперативной обратной связи по выполненным заданиям.
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Рисунок 1. Прототип геймифицированной платформы

Отдельным элементом прототипа является блок для преподавателя (рис. 2), который предназначен для мониторинга прогресса и управления учебным процессом. В него входят инструменты отслеживания индивидуальной и групповой динамики, позволяющие видеть выполненные задания, количество попыток, время прохождения уровней и наиболее частые ошибки студентов. Такая аналитика помогает оперативно выявлять темы, вызывающие затруднения, и корректировать содержание занятий или давать дополнительные рекомендации. 
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Рисунок 2. Прототип блока для преподавателя

В качестве иллюстрации практического применения предлагаемого решения могут быть рассмотрены примеры учебных задач, реализуемых в геймифицированной среде. Одним из таких примеров является задание по настройке конфигурации 1С, в рамках которого студенту предлагается создать и настроить справочники, документы и регистры для моделирования простого бизнес-процесса. Выполнение задания разбивается на этапы, соответствующие уровням сложности, с поэтапной проверкой корректности настроек и начислением баллов за успешное выполнение. Другим примером является задача из области управления персоналом, где обучающийся работает с условной кадровой ситуацией: добавление сотрудников, настройка кадровых документов, автоматизация расчёта показателей и формирование отчётов. Задание представлено в формате сценария, приближённого к реальной профессиональной деятельности, что позволяет формировать практические навыки работы с типовыми объектами и логикой платформы 1С [2].
Применение геймификации и разработанный прототип демонстрируют ряд преимуществ. Во-первых, повышается мотивация студентов и их вовлечённость в выполнение практических заданий. Во-вторых, структурированные игровые задания способствуют более глубокому усвоению навыков программирования, формированию логического мышления и способности решать практические задачи в реальных сценариях работы с 1С. В-третьих, наличие преподавательского блока позволяет управлять процессом обучения и адаптировать его под разные уровни подготовки студентов [3]. При этом внедрение геймифицированной среды сопряжено с рядом вызовов. Главные из них — необходимость качественного дизайна (игровые элементы должны помогать сосредоточиться на целях обучения, а не отвлекать), корректный подбор заданий и критериев оценки, а также учёт разноуровневой мотивации и особенностей обучения студентов.
Таким образом, геймификация обучения программированию на 1С способствует повышению мотивации, вовлечённости студентов и поддерживает более глубокое усвоение практических навыков, что делает подготовку будущих специалистов более результативной и современной.
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