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Аннотация: в статье рассматриваются возможности использования гей-

мификации в системе дополнительного образования при изучении основ микро-

электроники школьниками. Обосновывается актуальность применения интер-

активных образовательных технологий в условиях цифровизации образования и 

повышения требований к мотивации обучающихся. Представлен разработан-

ный цифровой образовательный продукт – интерактивный квиз по теме «Ос-

новы микроэлектроники». Описаны структура и содержание ресурса, включаю-

щие теоретический блок, практические задания и игровые механики. Показано, 

что использование элементов геймификации способствует повышению познава-

тельной активности, вовлечённости и учебной мотивации школьников. 
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В настоящее время цифровизация образовательного пространства и разви-

тие информационно-коммуникационных технологий требуют поиска новых под-

ходов к организации обучения школьников. Современные обучающиеся ориен-

тированы на интерактивные форматы взаимодействия, предполагающие актив-

ное участие, визуализацию и оперативную обратную связь. В связи с этим тра-

диционные методы обучения постепенно дополняются цифровыми образова-

тельными инструментами, направленными на повышение вовлечённости и учеб-

ной мотивации. 

Особое значение данная проблема приобретает в системе дополнительного 

образования, где важной задачей является не только передача знаний, но и фор-

мирование устойчивого интереса обучающихся к изучаемой области. Одним из 

перспективных подходов выступает геймификация – внедрение игровых меха-

низмов в образовательный процесс. Исследования показывают, что использова-

ние игровых элементов способствует повышению мотивации, вовлечённости и 

активности обучающихся, а также формированию более устойчивого интереса к 

изучаемому материалу. 

Микроэлектроника является важным направлением в сфере информаци-

онно-коммуникационных технологий и представляет основу функционирования 

современных цифровых устройств. Однако изучение данной темы вызывает у 

школьников определённые трудности, связанные с большим количеством новых 

терминов, абстрактностью отдельных понятий и сложностью понимания прин-

ципов работы электронных компонентов. Это обусловливает необходимость раз-

работки доступных и интерактивных средств обучения. 

В рамках исследования был разработан цифровой образовательный про-

дукт – интерактивный квиз по теме «Основы микроэлектроники», ориентирован-

ный на обучающихся среднего и старшего школьного возраста. 

Разработанный продукт представляет собой интерактивный образователь-

ный ресурс, построенный на принципах геймификации и предназначенный для 

использования в системе дополнительного образования в области ИКТ. Основная 

цель продукта заключается в формировании познавательного интереса 
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школьников к изучению основ микроэлектроники посредством использования 

игровых технологий. Для практического использования продукт был размещен 

на платформе Яндекс, часть заданий квиза рассмотрим подробнее. 

Структура квиза построена по принципу последовательного изучения мате-

риала и включает несколько взаимосвязанных блоков. 

Первый блок содержит краткую информацию по основным понятиям мик-

роэлектроники. Теоретический материал представлен в доступной форме и 

направлен на формирование первоначальных представлений об электронных 

компонентах и принципах их работы. Для повышения доступности информации 

используются визуальные элементы и примеры применения изучаемых объектов 

в повседневной жизни, фрагмент теоретического материала представлен на ри-

сунке 1. 

 

Рис. 1. Пример наполнения теоретического блока 

 

Следующий этап предполагает выполнение интерактивных заданий, ориен-

тированных на закрепление изученного материала. Практическая часть позво-

ляет обучающимся применять полученные знания, устанавливать связи между 
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изучаемыми понятиями и анализировать их применение в различных ситуациях, 

варианты заданий представлены на рисунках 2 и 3. 

 

Рис. 2. Пример задания с возможностью выбора ответа 
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Рис. 3. Пример задания на сопоставление 

Для повышения учебной мотивации в структуру продукта включены игро-

вые механики: система начисления баллов; соревновательные элементы; возмож-

ность повторного прохождения; автоматическая проверка результатов; получе-

ние обратной связи, рисунок 4. 

 

Рис. 4. Статистика о прохождении квиза 

 

Использование подобных механизмов позволяет поддерживать интерес обу-

чающихся к выполнению заданий и способствует формированию положительной 

учебной мотивации. Геймифицированные образовательные технологии показы-

вают положительное влияние на вовлечённость и активность обучающихся. 

Таким образом, разработанный образовательный продукт представляет со-

бой эффективный инструмент организации обучения школьников основам мик-

роэлектроники в условиях дополнительного образования. Использование интер-

активного квиза позволяет объединить изучение теоретического материала и 

практическую деятельность обучающихся в единую игровую среду. 

Применение элементов геймификации способствует повышению познава-

тельной активности, вовлечённости и мотивации школьников, а также формиро-

ванию интереса к техническим и инженерным направлениям подготовки. Разра-

ботанный продукт может использоваться как в очном, так и в дистанционном 

формате обучения, а также выступать дополнительным средством организации 

самостоятельной работы обучающихся. 
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