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ПРИМЕНЕНИЕ ИНСТРУМЕНТОВ ГЕЙМИФИКАЦИИ ПРИ ИЗУЧЕНИИ ЦИФРОВЫХ 
ДИСЦИПЛИН НА ПЛАТФОРМЕ «1С:ПРЕДПРИЯТИЕ» 
 
Н.А. Канищева , Новгородский государственный университет имени Ярослава Мудрого, Великий Новгород, Россия 
 

Аннотация. В условиях цифровой трансформации экономики и перехода к платформенным бизнес-
моделям система высшего образования сталкивается с необходимостью поиска новых методов 
формирования профессиональных компетенций у бакалавров экономических направлений. Тради-
ционные подходы к обучению работе со специализированным программным обеспечением на при-
мере платформы 1С демонстрируют снижение вовлеченности студентов и недостаточную эффек-
тивность в контексте развития у них системного мышления. Актуальность темы обусловлена необ-
ходимостью преодоления снижения учебной мотивации студентов при освоении сложного профес-
сионального программного обеспечения, а также потребностью в формировании устойчивых прак-
тических навыков работы с корпоративными информационными системами. В статье рассматрива-
ется авторская методика проведения практических занятий по изучению программных продуктов 
фирмы «1С» в рамках подготовки бакалавров экономических направлений. Предложенный метод 
заключается в использовании геймификации в обучении для увеличения активности студентов при 
обучении, развития у них самостоятельности и мотивации к изучению профориентационных циф-
ровых технологий. Рассмотрены примеры занятий с использованием игровых механизмов бизнес-
игры, соревновательности и рейтингового банка баллов. Представлена структура учебного модуля, 
включающая следующие последовательные этапы: первичная мотивация и формулировка задачи, 
актуализация и систематизация имеющихся теоретических знаний, непосредственная практиче-
ская работа с конфигурациями, а также заключительный этап рефлексии и критического анализа 
полученных результатов. Обоснована целесообразность внедрения игровых форматов в традици-
онную структуру практических занятий без существенного изменения учебного плана. Показаны 
итоги использования разработанной методики на практике при обучении студентов Института      
экономики Новгородского государственного университета имени Ярослава Мудрого. 
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APPLICATION OF GAMIFICATION TOOLS IN THE STUDY OF DIGITAL DISCIPLINES ON THE 
«1C:ENTERPRISE» PLATFORM 
 
N.A. Kanishcheva , Yaroslav-the-Wise Novgorod State University, Veliky Novgorod, Russia 
 

Abstract. In the context of the digital transformation of the economy and the transition to platform 
business models, the higher education system is faced with the need to find new methods for devel-
oping professional competencies in bachelor's degree students majoring in economics. Traditional 
approaches to teaching specialized software, using the 1C platform as an example, demonstrate de-
clining student engagement and are ineffective in developing systems thinking. The relevance of this 
topic stems from the need to overcome the decline in student motivation when mastering complex 
professional software, as well as the need to develop sustainable practical skills in working with 
corporate information systems. This article examines the author's methodology for conducting prac-
tical classes on 1C software products as part of the training of bachelor's degree students majoring 
in economics. The proposed method involves the use of gamification in learning to increase student 
engagement, develop independence, and motivate them to explore career-oriented digital technol-
ogies. Examples of lessons using game mechanisms of a business game, competition, and a rating 
point bank are considered. The structure of the training module is presented, including the following 
sequential stages: initial motivation and problem formulation, updating and systematization of ex-
isting theoretical knowledge, direct practical work with configurations, and a final stage of reflection 
and critical analysis of the results obtained. The feasibility of introducing game formats into the 
traditional structure of practical classes without significant changes to the curriculum is substanti-
ated. The results of using the developed methodology in practical training for students at the Insti-
tute of Economics of Yaroslav-the-Wise Novgorod State University are shown. 
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Введение 
Процесс цифровизации экономики предъявляет 

новые требования к системе высшего профессио-
нального образования, особенно в части подго-
товки специалистов, способных эффективно рабо-
тать с современными информационными систе-
мами управления предприятием. В высших учеб-
ных заведениях Российской Федерации при подго-
товке бакалавров экономических направлений для 
формирования профессиональных компетенций в 
ряде дисциплин заложено изучение   платформы 
1C, которая широко используется для автоматиза-
ции финансовых и административных процессов в 
различных секторах экономики. Традиционные ме-
тоды обучения, как правило, основанные на после-
довательном выполнении инструкции и решении 
формальных упражнений, зачастую не способ-
ствуют адекватному вовлечению обучающихся и 
способности принять эффективное управленче-
ское решение. 

Многие студенты испытывают существенные ко-
гнитивные препятствия, связанные со сложностью 
самого программного обеспечения, специализиро-
ванной терминологии и необходимости освоения 
многочисленных функциональных процессов. Из-
за механического выполнения процедур в про-
цессе обучения выпускники часто не готовы ис-
пользовать приобретенные навыки в реальных 
профессиональных условиях. Эта проблема усугуб-
ляется заметным снижением вовлеченности сту-
дентов в научную деятельность. 

В настоящее время исследования в области эф-
фективности геймификации востребованы, так как 
являются мощным инструментом повышения внут-
ренней мотивации к обучению [1]. Зарубежные ис-
следователи определяют геймификацию как ра-
зумную интеграцию игровых элементов и принци-
пов дизайна в неигровые контексты [2]. Это способ-
ствует более глубокому погружению студента в об-
разовательный процесс. В российской практике 
применяется игровая технология по разным пред-
метам. 

Отдельные геймифицированные компоненты 
могут положительно влиять на мотивацию студен-
тов [3]. Общая эффективность геймификации зави-
сит от тщательной разработки игровых механик и 
их точного соответствия заранее определенным 
образовательным целям [4]. Другое исследование 
подчеркивает важность учета специфики дисци-
плин при разработке геймифицированных педаго-
гических форматов [5]. Ряд ученых предостерегает 
от ловушек поверхностного внедрения геймифици-
рованных элементов, которые могут подорвать со-
держательный академический контент в угоду про-
стому развлечению [6]. Следовательно, возникает 

необходимость в разработке методик обучения, в 
которых игровая механика функционирует не как 
конечная цель, а как стратегический инструмент 
для достижения определенных результатов обуче-
ния [7]. 

Цель настоящего исследования – разработка, 
внедрение и эмпирическая проверка методики гей-
мификации практических занятий по платформе 
1С, адаптированной к специфике экономического 
образования. В отличие от существующих работ, в 
данном исследовании предпринята попытка не 
только теоретически обосновать необходимость 
геймификации, но и предложить конкретную, вос-
производимую методику с четкой структурой, кри-
териями оценки и эмпирически подтвержденными 
результатами.  

Для оценки эффективности применялись следу-
ющие методы: сравнительный анализ академиче-
ской успеваемости (итоговые баллы, распределе-
ние оценок); педагогическое наблюдение (фикса-
ция поведенческих реакций студентов на заня-
тиях); анкетирование студентов по окончании экс-
перимента; анализ результатов студенческой 
оценки преподавания (СОП). 

 
Результаты и их обсуждение 
Изучение программных продуктов фирмы «1С» 

в рамках подготовки бакалавров по направлениям 
38.03.01 – Экономика, 38.03.02 – Менеджмент,        
38.03.03 – Управление персоналом, 38.03.04 – Госу-
дарственное и муниципальное управление,           
38.03.05 – Бизнес-информатика традиционно вхо-
дит в дисциплины, связанные с информационными 
системами в экономике, бухгалтерскими информа-
ционными технологиями и автоматизацией учет-
ных процессов. Согласно действующим федераль-
ным государственным образовательным стандар-
там, выпускник должен обладать компетенциями в 
области работы со специализированным про-
граммным обеспечением для решения профессио-
нальных задач [8]. 

В базовых учебных планах большинства вузов 
изучению 1С отводится одна или несколько дисци-
плин, из которых значительная часть приходится на 
практические/лабораторные занятия. Структура 
практического курса традиционно включает в себя 
следующие дидактические единицы: 

• настройка пользовательского интерфейса и 
знакомство с базовыми объектами плат-
формы 1С:Предприятие; 

• настройка учетной политики в конфигурации 
«1С:Бухгалтерия»; 

• ведение бухгалтерского учета операций по 
основным разделам (учет денежных средств, 
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расчетов с контрагентами, учет основных 
средств и материалов, учет заработной 
платы); 

• формирование регламентированной отчет-
ности; 

• анализ данных в системе 1С с использова-
нием отчетных форм и обработок. 

На основе собственных наблюдений можно вы-
делить следующие недостатки традиционного под-
хода к проведению практических занятий по 1С: 

1. Пошаговое выполнение инструкции. Боль-
шинство лабораторных работ строится именно на 
этом принципе. Зачастую студенты демонстрируют 
бездумное механическое воспроизведение поша-
говой инструкции без глубокого понимания логики 
и экономического содержания выполненных дей-
ствий. Это приводит к формированию знаний, нося-
щих поверхностный характер, что существенно 
ограничивает их применимость в будущем. 

2. Разрозненное восприятие. Учебные задания 
часто не объединены единым сквозным приме-
ром/комплексным кейсом и представлены фраг-
ментарно. Студенты выполняют хозяйственные 
операции, относящиеся к различным разделам бух-
галтерского/кадрового учета, что препятствует 
формированию целостного представления о взаи-
мосвязях внутри изучаемых бизнес-процессов.  

3. Недостаточная мотивация – обычные формы 
обучения редко дают студентам возможность про-
явить самостоятельность, получить обратную связь, 
ощутить успехи в обучении и здоровую конкурент-
ность среди себя самих. Из-за этого у них пропа-
дает желание учиться дальше, они просто стре-
мятся сдать контрольную работу или экзамен на хо-
рошую оценку. Это мешает им хорошо усвоить ма-
териал по предмету. 

4. Отсутствие обратной связи. Нет своевремен-
ного отклика – тогда снижается учебный результат 
практики; педагог оценивает выполненную работу, 
а студент зачастую не осознает, где он ошибся, и 
что делать дальше.  

Эти недостатки могут быть в значительной сте-
пени преодолены за счет внедрения в учебный 
процесс элементов геймификации, которые позво-
ляют переструктурировать занятие таким образом, 
чтобы сделать его более мотивирующим, осмыс-
ленным и практически ориентированным. 

Геймификация в образовании – это применение 
игровых механик и игрового дизайна в учебном 
процессе для повышения мотивации и вовлеченно-
сти обучающихся [9]. В отличие от деловых и ими-
тационных игр, геймификация предполагает ис-
пользование отдельных элементов игры в контек-
сте учебной деятельности: начисление баллов, со-
здание рейтинга, введение уровней достижений, 
соревновательные элементы и т.д. 

Ключевым педагогическим эффектом геймифи-
кации является создание условий для развития 
внутренней мотивации: студент начинает учиться 
не потому, что «надо сдать экзамен», а потому, что 
ему интересен сам процесс преодоления вызовов 
и достижения целей [10]. Это достигается за счет 

следующих механизмов: 
1. Целеполагание. Игровая форма придает 

учебной задаче характер достижимого и измери-
мого результата («уровень», «очки», «место»). 

2. Обратная связь. Игровая система обеспечи-
вает немедленную обратную связь в ответ на дей-
ствия студентов (например, изменения в рейтинге, 
переход на следующий уровень), тем самым под-
держивая вовлеченность и усиливая образователь-
ный эффект. 

3. Признание. Публичная демонстрация дости-
жений (например, таблицы лидеров, высокие 
баллы) удовлетворяет внутреннюю потребность че-
ловека в социальном подтверждении. 

4. Соревновательный элемент. Включение со-
ревновательного элемента стимулирует студентов 
прилагать дополнительные усилия для достижения 
благоприятных результатов [11]. 

Тем не менее, геймификацию не следует сво-
дить к упрощенной системе вознаграждения [12]. 
Для реализации педагогического эффекта игра 
должна быть органично интегрирована в структуру 
занятия, а также соответствовать установленным 
образовательным целям. Разработанная методоло-
гия представляет собой интеграцию элементов гей-
мификации в традиционную структуру практиче-
ского занятия, состоящую из четырех отдельных 
этапов [13]: 

1. Организационный этап (10 минут). На началь-
ном этапе преподаватель представляет тему заня-
тия, формулирует цели обучения и активизирует 
ранее полученные знания, необходимые для пред-
стоящих занятий. В геймифицированном варианте 
этот этап может включать в себя «входную оценку» 
в игровом формате (например, викторину, блиц-
опрос с ответами и начислением баллов за пра-
вильные ответы) или «разминку» – короткое сорев-
новательное упражнение, предназначенное для 
оценки скорости выполнения основных операций в 
системе 1C. 

2. Этап постановки задачи (5 минут). На данном 
этапе преподаватель формулирует практическое 
задание. В условиях геймифицированного подхода 
к обучению содержание этого задания может быть 
представлено в виде аналитического кейса или 
сценарного моделирования. Студентам делегиру-
ется конкретная профессиональная задача, связан-
ная, например, с регистрацией процедуры закупки 
материалов, начислением заработной платы со-
трудникам предприятия или формированием аван-
сового отчета в соответствующей конфигурации. 
Важно подчеркнуть значимость выполнения зада-
ния, обозначив студенту конкретную роль.  Напри-
мер, «Вы – бухгалтер, который только что заключил 
контракт с новым поставщиком...». 

3. Самостоятельная работа (60 минут). В этот 
блок времени используются различные формы ор-
ганизации работы со студентами – индивидуальная 
работа, работа в парах, групповая работа. Гейми-
фицированные элементы этапа: 

• система оценки выполнения работ по прин-
ципу нарастающего балла (в зависимости от 
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степени правильности, своевременности и 
оформления работы); 

• дополнительные работы для обучающихся 
со знанием предмета выше среднего (напри-
мер, проведение анализа данных на повы-
шенном уровне либо создание нестандарт-
ного отчета); 

• консультационное сопровождение реализо-
вано по принципу «экстренной помощи» (при 
необходимости студент может воспользо-
ваться подсказкой за счет накопленных бал-
лов); 

• соревновательность – характеризуется, 
например, присуждением бонусных баллов 
за первое место у студентов (команд) при вы-
полнении основного задания. 

4. Рефлексия, оценка (15 минут). В конце занятия 
делается вывод о проделанной работе. Оценива-
ются выполненные задания; сообщается о выстав-
ленных оценках; обновляется рейтинг группы. Обя-
зательным элементом является рефлексия относи-
тельно возникших трудностей, допущенных оши-
бок и их возможных причин. В рамках геймифици-
рованного обучения данный этап можно рассмат-
ривать как дебрифинг в формате коллективного об-
суждения принятых решений и взаимной оценки. 

В качестве примера опишем конкретный сцена-
рий серии занятий, объединенных единой сюжет-
ной линией. Данный сценарий рассчитан на                
4-5 практических занятий (по 2 академических 
часа) и может использоваться в рамках дисци-
плины «Информационные системы в экономике», 
«Информационные кадровые системы», «Корпора-
тивные информационные финансы» и «Лаборатор-
ный практикум по бухгалтерскому учету». 

Каждое занятие соответствует определенному 
этапу функционирования компании. Студентам 
предлагается, выступить в роли финансового ди-
ректора/главного бухгалтера/бухгалтера условной 
компании ООО «Альфа», которая начинает свою де-
ятельность с нуля.  

Занятие 1. «Регистрация компании и настройка 
информационной базы в системе 1С». 

Содержание: создание информационной базы, 
ввод начальных остатков, настройка учетной поли-
тики, регистрация организации в программе. 

Игровая форма: кто быстрее и без ошибок 
настроит компанию. 

Бонусное задание: самостоятельно выбрать си-
стему налогообложения и обосновать свой выбор с 
помощью расчетов. 

Занятие 2. «Регистрация хозяйственных опера-
ций». 

Содержание: учет денежных средств, учет то-
варно-материальных ценностей, учет основных 
средств и нематериальных активов, учет расчетов с 
контрагентами, начисление заработной платы, рас-
чет себестоимости и определение финансового ре-
зультата. 

Игровая форма: работа в парах – один студент в 
роли бухгалтера по материалам, второй – в роли 
бухгалтера по расчетам. 

Бонусное задание: сформировать в программе 
акт сверки с поставщиком. 

Занятие 3. «Формирование финансового резуль-
тата». 

Содержание: учет реализации продукции (работ, 
услуг), расчет выручки и себестоимости, определе-
ние финансового результата. 

Игровая форма: «финансовый аудит» – студенты 
сверяют свои расчеты с решениями одногруппни-
ков и выявляют расхождения. 

Бонусное задание: проанализировать эффек-
тивность деятельности компании. 

Занятие 4. «Закрытие месяца и формирование 
регламентированной отчетности». 

Содержание: выполнение регламентных опера-
ций по закрытию месяца, формирование бухгал-
терской отчетности. 

Игровая форма: «рейтинг отчетов» – кто точнее 
и быстрее сформирует отчетные формы (оборотно-
сальдовая ведомость, бухгалтерский баланс, отчет 
о финансовых результатах). 

Бонусное задание: подготовить пояснительную 
записку к отчетности для учредителей компании. 

Занятие 5. «Сдача итоговой отчетности». 
Защита итоговых результатов модуля – презен-

тация проделанной работы. 
Игровая форма: «защита бизнес-кейса» – каж-

дая группа студентов выступает с краткой презен-
тацией своего опыта работы в системе, отвечает на 
вопросы сокурсников и преподавателя. Лучшие ре-
шения отмечаются дополнительными баллами. 

Прохождение сквозного сценария позволяет 
студентам получить не просто умение выполнять 
отдельные операции в программе 1C, а системный 
взгляд на работу учетной программы – осознать ло-
гику работы различных участков учета. 

Ядром данной системы выступает балльно-рей-
тинговая накопительная система [14]. Данная си-
стема позволяет обучающимся в полной мере ви-
деть свою успеваемость, отслеживать свой про-
гресс по всем занятиям за период обучения. Фор-
мирование итогового рейтинга осуществляется на 
основе совокупности оценочных категорий, де-
тально представленных в табл. 1. 

Итоговый рейтинг по совокупности всех выпол-
ненных заданий учитывается в итоговой оценке за 
курс в рамках оценочного средства, связанного с 
геймифицированным подходом. Это создает мощ-
ный стимул для систематической работы в течение 
семестра. 

Апробация предложенной методики проводи-
лась на протяжении двух семестров                          
2025-2026 учебного года на базе Института эконо-
мики Новгородского государственного универси-
тета имени Ярослава Мудрого. В эксперименте при-
няли участие студенты 2 и 3 курсов бакалавриата 
направлений 38.03.01 – Экономика, 38.03.02 – Ме-
неджмент, 38.03.03 – Управление персоналом и 
38.03.05 – Бизнес-информатика (n = 86 человек), 
изучавшие дисциплины, связанные с работой на 
платформе 1С. 



online scientific journal      BENEFICIUM. 2026. 3 (60) 

 
Организационно-экономические аспекты внедрения игровых технологий / Organizational and Economic Aspects of the Introduction       
of Gaming Technologies                                                                                                                                                                                            132 

Таблица 1 / Table 1 

Система оценки и рейтингования / Assessment and Rating System 

Категория / Category Баллы / Points Характеристика / Characteristic 

Базовые баллы до 20 За выполнение основного задания на занятии 

Бонусные баллы до 10 За выполнение дополнительных (усложненных) заданий 

Скоростные баллы до 5 За выполнение задания в числе первых 5 студентов 

Баллы за помощь до 5 За активную помощь сокурсникам (фиксируется преподавателем) 

Баллы за качество до 10 За безупречное (без ошибок) выполнение сложного задания 

Штрафные баллы -5 … -15 За систематические ошибки, нарушение сроков, несамостоятельность 

Источник: составлено автором / Source: compiled by the author 

Студенты были разделены на две группы: 
• экспериментальная группа (ЭГ, n = 18) – обу-

чение велось по предлагаемой геймифици-
рованной методике; 

• контрольная группа (КГ, n = 68) – обучение 
велось по традиционной методике (выпол-
нение лабораторных работ по инструкции 
без игровых элементов). 

Условия проведения занятий (время, аудито-
рии, техническое оснащение) были идентичны. 
Преподавание в обеих группах вел один и тот же 
преподаватель, что позволило минимизировать 
влияние субъективных факторов. 

Анализ итоговых академических показателей 
по дисциплине показал следующие результаты 
(табл. 2).

Таблица 2 / Table 2 

Результаты успеваемости студентов, % / Student Performance Results, % 

Показатель / Indicator 
Контрольная Группа / 

Control Group 
Экспериментальная группа / 

Experimental Group 
Средний балл за семестр 3.9 3.8 
Доля студентов с оценкой «отлично» 22 28 
Доля студентов с оценкой «хорошо» 51 33 
Доля студентов с оценкой «удовлетворительно» 21 28 
Доля студентов, получивших неудовлетворительные   
результаты 

6 11 

Источник: составлено автором / Source: compiled by the author 

Структура оценок в экспериментальной группе 
получилась более правильной с точки зрения «ин-
фляции оценок», используемой в НИУ ВШЭ. Без ис-
пользования геймифицированного подхода зача-
стую оценить знания студентов по освоению про-
граммных продуктов фирмы «1С» достаточно за-
труднительно. Поэтому в контрольной группе 
наблюдается искажение «инфляции оценок» в ча-
сти «длинной» четверки в 51% вместо 40%, также 
нарушение произошло по сумме доли оценок «хо-
рошо» и «отлично» в 73% вместо 70%. 

Примечательно, что прогресс в освоении мате-
риала наблюдался не только у высокомотивиро-
ванных студентов, но и у тех, кто первоначально 
показывал низкий уровень знаний. Это связано с 

тем, что игровая форма обучения эффективно ни-
велировала психологическое напряжение перед 
сложными техническими концепциями, позволяя 
студентам с недостаточной базовой подготовкой 
постигать материал в оптимальном для них темпе. 
В контрольной группе обучение проводилось по 
стандартной методике: студенты выполняли те же 
задания, но без сюжетного контекста, соревнова-
тельных элементов и публичного рейтинга. 
Оценка выставлялась по итогам выполнения каж-
дого задания без промежуточной фиксации. 

По окончании эксперимента было проведено 
анонимное анкетирование студентов обеих групп 
с целью выявления их отношения к форме прове-
дения занятий. Вопросы и результаты анкетирова-
ния представлены в табл. 3. 

Таблица 3 / Table 3 

Результаты анкетирования студентов, % / The Results of the Student Survey, % 

Показатель / Indicator 
Контрольная группа / 

Control Group 
Экспериментальная группа / 

Experimental Group 
Занятия вызывают у меня интерес 82 89 
Я понимаю, как полученные знания можно            
применить на практике 

68 94 

Задания на занятиях были понятны и посильны 71 89 
Я бы хотел(а), чтобы другие дисциплины                  
преподавались в таком же формате 

65 83 

На занятии я чувствовал(а) себя уверенно и           
комфортно 

79 94 

Источник: составлено автором / Source: compiled by the author  
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Как видно из данных, в экспериментальной 
группе значительно выше доля студентов, которые 
отмечают повышение интереса к предмету, пони-
мание практической значимости изучаемого мате-
риала и общий комфорт на занятиях. Особо выде-
ляется показатель «Я бы хотел(а), чтобы другие 
дисциплины преподавались в таком же формате» 
(83% в ЭГ против 65% в КГ), что свидетельствует о 
высоком уровне принятия студентами игрового 
формата обучения. 

Помимо количественных показателей зафикси-
рован ряд качественных изменений в поведении 
студентов экспериментальной группы, которые 
можно сгруппировать по следующим направле-
ниям: 

1. Снижение частоты обращений за консульта-
цией. В начале эксперимента студенты ЭГ обраща-
лись за помощью в среднем 2-3 раза за занятие, к 
концу семестра – не более 1 раза. Это свидетель-
ствует о росте самостоятельности и уверенности 
студентов в своих действиях. 

2. Повышение инициативности. Количество сту-
дентов, задававших вопросы, выходящие за 
рамки текущего задания (интерес к дополнитель-

ным функциям 1С, применению системы в различ-
ных отраслях), увеличилось с 15% до 70% в экспе-
риментальной группе. 

3. Активное использование справочной си-
стемы 1С. Если в начале курса студенты предпочи-
тали обращаться к преподавателю при возникно-
вении затруднений, то к концу семестра большин-
ство студентов (более 80%) активно использовали 
встроенную справочную систему и документацию. 

4. Развитие коммуникативных навыков. В про-
цессе выполнения заданий в парах и групповых 
обсуждений студенты учились аргументировать 
свои решения, анализировать альтернативные 
подходы и конструктивно взаимодействовать с со-
курсниками. 

В контрольной группе подобные изменения но-
сили менее выраженный характер. Студенты про-
должали преимущественно следовать инструк-
циям, редко проявляли инициативу и редко обра-
щались к справочной системе. 

Педагогическое наблюдение позволило зафик-
сировать ряд качественных изменений в поведе-
нии и отношении к учебной деятельности студен-
тов экспериментальной группы. Обобщенные дан-
ные представлены в табл. 4.

Таблица 4 / Table 4 

Качественные изменения в учебной деятельности студентов / Qualitative Changes in Students' Learning Activities 

Показатель / Indicator 
Контрольная группа /  

Control Group 
Экспериментальная группа / 

Experimental Group 

Регулярность посещения занятий высокая (95%) высокая (98%) 

Частота обращений за консультацией на занятии 2-3 раза за занятие 
0-1 раз за занятие                       
(к 4-му занятию) 

Проявление инициативы (дополнительные вопросы, 
предложения) 

редко (у 15% студентов) регулярно (у 70% студентов) 

Применение 1С:ИТС эпизодически систематически 

Заинтересованность в групповой работе низкая 
высокая (83% студентов           

активно работали в группах) 

Источник: составлено автором / Source: compiled by the author  

Одним из наиболее существенных результатов 
стало зафиксированное снижение частоты обра-
щений за консультациями в экспериментальной 
группе. Данное наблюдение убедительно свиде-
тельствует о повышении уровня самостоятельно-
сти студентов. Это можно объяснить тем, что внед-
рение игрового контекста мотивировало обучаю-
щихся к самостоятельному анализу и разрешению 
возникающих трудностей, поскольку успешность 
выполнения заданий непосредственно влияла на 
их индивидуальный рейтинг. Студенты активно 
взаимодействовали с системой 1C, что в значи-
тельной степени способствовало развитию навы-
ков самостоятельного поиска информации – 
навыка, имеющего большую ценность в современ-
ной профессиональной среде. 

Выраженная степень вовлеченности в совмест-
ную деятельность, подтвержденная активным уча-
стием 83% студентов экспериментальной группы в 
дискуссиях, убедительно свидетельствует о том, 

что интегрированные игровые механизмы, осо-
бенно те, которые подчеркивают командообразо-
вание, сыграли важную роль в создании благопри-
ятной психопедагогической среды на протяжении 
всего обучения. Следовательно, обучающиеся 
воспринимали образовательный процесс не как 
индивидуальное соревнование, а как коллектив-
ное усилие по преодолению профессиональных 
трудностей. 

Оценка уровня развития профессиональных 
компетенций проводилась с использованием трех 
основных критериев:  

• точность выполнения технических опера-
ций на платформе 1C;  

• способность интерпретировать полученные 
данные для принятия обоснованных управ-
ленческих решений;  

• умение обосновывать выбор методологий 
бухгалтерского учета.  

Подробные данные, касающиеся этих оценок, 
представлены в табл. 5. 
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Таблица 5 / Table 5 

Уровень сформированности профессиональных компетенций, средний балл (max 10) / The Level of Development of      
Professional Competencies, Average Score (max 10) 

Характеристика компетенции / 
Characteristics of Competence 

Контрольная группа / 
Control Group 

Экспериментальная группа / 
Experimental Group 

Прирост, % / 
Growth 

Техническая корректность операций в 1С 7.1 8.8 23.9 
Интерпретация данных для управленческих 
решений 

5.9 8.3 40.7 

Обоснование выбора управленческих          
решений 

5.5 7.8 41.8 

Источник: составлено автором / Source: compiled by the author  

Наиболее существенный прирост в экспери-
ментальной группе наблюдается по компонентам, 
связанным с аналитической деятельностью. Это 
подтверждает предположение о том, что сюжетно-
игровой контекст смещает фокус внимания сту-
дентов с технических аспектов (как выполнить 
операцию) на содержательные (зачем выполня-
ется операция, какие последствия она имеет для 
бизнеса). Студенты, которые воспринимали себя 

как участников «бизнес-игры», естественным об-
разом начинали мыслить в категориях управлен-
ческих решений, а не только бухгалтерских прово-
док. 

По окончании курса была проведена студенче-
ская оценка преподавания дисциплин, которые 
включали изучение платформы 1С. Оценка прово-
дилась по четырем критериям с использованием 
5-балльной шкалы по методике, разработанной 
НИУ ВШЭ (табл. 6). 

Таблица 6 / Table 6 

Результаты студенческой оценки преподавания (СОП) / Results of Student Teaching Evaluation (STE) 

Критерий оценки / Evaluation Criterion 

Контрольная группа / 
Control Group 

Экспериментальная группа / 
Experimental Group 

Средний балл /  
Average Score 

(max 5) 

Доля оценок 4-5,  
% / Proportion of 

Ratings 4-5 

Средний балл /  
Average Score 

(max 5) 

Доля оценок 4-5,  
% / Proportion of 

Ratings 4-5 
Полезность курса для будущей карьеры 4.32 88.24 4.50 94.44 
Полезность курса для расширения       
кругозора и разностороннего развития 

4.15 85.29 4.58 94.44 

Новизна полученных знаний 4.07 91.18 4.83 100.00 

Сложность курса (обратная шкала:               
1 – очень легко, 5 – очень сложно) 

4.06 63.24 3.67 61.11 

Интегральный показатель 4.15 х 4.40 х 
Источник: составлено автором / Source: compiled by the author  

Сравнение результатов изучения курса, прове-
денного с применением студенческой оценки пре-
подавания, демонстрирует стабильно более высо-
кий уровень показателей у экспериментальной 
группы во всех аспектах восприятия курса. Общий 
балл удовлетворенности для экспериментальной 
группы составил 4.40 баллов из возможных пяти; 
это на 0.25 больше, чем общий балл контрольной 
группы – 4.15. Полученные различия говорят о 
том, что студенты субъективно оценивают обуче-
ние по игре как более комфортное. 

Самый большой рост наблюдается по показа-
телю новизны знания: средний балл эксперимен-
тальной группы 4.83; контрольной – 4.07, а также 
процент респондентов с высокими оценками от 
4 до 5 составляет 100%. Это различие объясняется 
тем фактом, что используется сюжетно-игровой 
формат обучения. Показатели, отражающие прак-
тическую ценность курса, тоже существенно изме-
нились в сторону эксперимента. Например, пока-
затель «полезность курса для будущей карьеры» 
вырос со значения 4.32 до 4.50; показатель «полез-
ность курса для расширения кругозора и разно-
стороннего развития» – со значения 4.15 до 4.58. 

Студенты, работающие по игровой схеме, лучше 
осознают необходимость приобретаемых ими 
знаний и умений для работы на рынке труда. Ин-
тересен анализ оценки уровня сложности курса (в 
обратном масштабе – 5 баллов означает высокую 
сложность). По этому критерию можно сделать вы-
вод о том, что уровень сложности курса средний. 

По результатам анкетирования студентов по 
оценке деятельности преподавателя эксперимен-
тальная группа показала преимущество как с 
точки зрения статистики, так и по совокупности по-
казателей. Эмпирический результат позволяет 
сделать вывод о том, что реализованная модель 
геймификации обеспечила комплексный положи-
тельный эффект для оценки образовательного 
процесса без потери его содержания и приклад-
ной направленности. 

Проведен качественный анализ открытых отве-
тов студентов о причинах высокой оценки курса: 

• привлекательность и практическая направ-
ленность занятий, их причастность к реше-
нию определенных профессиональных про-
блем; 
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• увлеченность при выполнении практиче-
ской работы; 

• широкое применение полученных знаний в 
сфере работы; 

• четкая подача информации по изучаемому 
предмету и постановка задач, помощь при 
возникновении трудностей; 

• высокий уровень методической работы, ма-
териалы высокого уровня. 

Результаты исследования дают основание го-
ворить об успешности стратегии геймификации. 
Результаты обучения в экспериментальной группе 
оказались достаточно высокими; положительная 
динамика поведения обучающихся (повышение 
уровня самостоятельности, активности, коммуни-
кативных способностей) подтверждают гипотезу о 
возможностях использования метода геймифика-
ции для решения образовательных задач. 

Стоит подчеркнуть, что эффективность данной 
методики заключается именно в правильном по-
строении игры без потери содержательного          
аспекта. Был разработан единый сюжетный сцена-
рий для всех занятий (кейс), благодаря чему           
занятия получали смысловое наполнение, а у сту-
дентов формировался контекст понимания мате-
риала. Мотивационная составляющая также      
включала систему баллов/рейтинг и элементы со-
ревнования без замены содержания учебного 
процесса [15]. 

 
Заключение 
Предметом данного исследования явилась 

разработка, а также экспериментальная про-
верка методики геймификации уроков практики 
на платформе 1С. Результаты работы показали 
высокую эффективность разработанных меро-
приятий для повышения эффективности обуче-
ния и активности обучающихся. 

Геймификация учебных процессов позволяет 
обеспечить равномерное развитие знаний. Также 
показано повышение уровня профессиональной 
компетентности (в том числе аналитической ра-
боты и принятия управленческих решений) на 
40% и выше за счет роста соответствующих пока-
зателей. Вместе с тем отмечены положительные 
тенденции в поведенческой сфере обучения сту-
дентов – повышение самостоятельности, актив-
ности, работа со справочной литературой; фор-
мирование коммуникативных компетенций. Од-
ним из показателей результативности работы 
явилось проведение СОП. Показатели СОП свиде-
тельствовали о высокой оценке студентами со-
держания и организации курса обучения.  

Научная новизна работы – расширение зна-
ний по вопросам применения геймификации при 
обучении специалистов, создание практического 
метода обучения, который может использоваться 
на практике как при изучении курсов, связанных 
с изучением программных продуктов фирмы 
«1С», так и для иных профессиональных дисци-
плин. 
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