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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ГЕЙМИФИКАЦИОННЫХ 
ЭЛЕМЕНТОВ В АВТОМАТИЗАЦИИ И 
ИНФОРМАТИЗАЦИИ СИСТЕМ УПРАВЛЕНИЯ

В современном образовательном пространстве внедрение 
геймификационных элементов становится все более актуальным 
инструментом для повышения мотивации и активности обучающихся. 
Данная работа посвящена разработке веб-приложения, реализующего 
систему достижений и поощрений, с целью демонстрации 
эффективности геймификации в образовательных процессах. Веб-
приложение разработано с использованием веб-фреймворка Django 
и предназначено для иллюстрации технических аспектов создания 
системы поощрения на основе действий пользователей. В статье 
подробно описаны этапы разработки приложения: настройка среды 
разработки, создание моделей данных для хранения информации о 
пользователях, достижениях и баллах, разработка пользовательского 
интерфейса с использованием Bootstrap для создания современного 
и адаптивного дизайна. Особое внимание уделено реализации 
функциональности системы достижений, включая начисление баллов 
за определенные действия, отображение накопленных достижений и 
баллов, а также механизмы взаимодействия пользователя с системой. 
Приведены примеры кода и скриншоты, иллюстрирующие ключевые 
этапы разработки и функциональные возможности приложения. 
Результаты показывают, что интеграция геймификационных 
элементов в образовательные платформы способствует увеличению 
вовлеченности и активности обучающихся. Практическая 
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реализация данного приложения подтверждает, что геймификация 
может стать эффективным инструментом в автоматизации 
и информатизации систем управления образованием. Работа 
может служить руководством для разработчиков и педагогов, 
заинтересованных во внедрении геймификационных подходов в 
образовательные системы. Предложенный подход способствует 
повышению мотивации обучающихся и улучшению взаимодействия 
в образовательной среде, что является важным шагом на пути к 
модернизации современного образования.

Ключевые слова: геймификация, автоматизация, информатизация 
систем управления, образование, мотивация, игровые элементы, 
эффективность.

	
Введение
В современном мире стремительное развитие информационных 

технологий оказывает значительное влияние на все сферы человеческой 
деятельности, включая образование. Одной из ключевых задач современной 
педагогики становится поиск эффективных методов повышения мотивации и 
активности обучающихся в условиях цифровой трансформации общества. В 
этой связи особый интерес представляет использование геймификационных 
элементов в образовательных процессах [1].

Обоснование выбора темы обусловлено тем, что традиционные методы 
обучения зачастую не удовлетворяют потребностям современных студентов, 
выросших в эпоху цифровых технологий. Они привыкли к интерактивности, 
мгновенной обратной связи и персонализированному подходу, которые 
характерны для цифровой среды. Геймификация, то есть внедрение 
игровых механик в неигровые процессы, предлагает новые возможности 
для повышения вовлеченности и мотивации обучающихся, делая процесс 
обучения более увлекательным и эффективным [2].

Актуальность темы определяется необходимостью адаптации 
образовательных систем к современным требованиям и ожиданиям 
обучающихся. Несмотря на общий интерес к геймификации в образовании, 
существует недостаток комплексных решений, интегрирующих 
геймификационные элементы непосредственно в системы управления 
образованием. Это создает пробел между теоретическими исследованиями в 
области геймификации и их практическим применением в образовательных 
учреждениях. Отсутствие исчерпывающих ответов на вопросы о том, 
как эффективно внедрить геймификацию в образовательные платформы, 
подтверждает необходимость проведения данной работы.
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Теоретическая и практическая значимость темы заключается в том, что 
геймификация не только повышает мотивацию и активность обучающихся, 
но и способствует улучшению усвоения материала и развитию навыков 
самообразования [3]. Разработка веб-приложения с системой достижений 
и поощрений позволяет продемонстрировать практическую реализацию 
геймификационных подходов и их интеграцию в автоматизированные 
системы управления образованием. Это, в свою очередь, способствует 
созданию более эффективных и современных образовательных платформ.

Целью данной работы является разработка веб-сайта, показывающего 
применение геймификационных элементов в автоматизации и информатизации 
систем управления образованием для повышения активности обучающихся. 
Для достижения данной цели были поставлены задачи:

1) Исследовать теоретические основы геймификации в образовании и 
ее влияние на мотивацию обучающихся.

2) Придумать структуру веб-приложения с системой достижений и 
поощрений.

3) Создать веб-приложение с использованием фреймворка Django.
Практическая работа данной статьи, заключается в создании веб-сайта с 

системой достижений и поощрений, который покажет, как геймификационные 
элементы могут быть внедрены в образовательные платформы. 

Материалы и методы
Геймификация – это использование игровых элементов и механик 

в неигровых контекстах для повышения вовлеченности и мотивации 
пользователей [4]. В образовании геймификация направлена на 
стимулирование активности учащихся, повышение эффективности обучения 
и интереса к учебному процессу[5].

Основными элементами геймификации являются:
1) Баллы – числовые показатели, показывающие прогресс пользователя.
2) Значки и достижения – визуальные символы, подтверждающие 

достижение определенных целей или выполнение задачи.
3) Таблицы лидеров – рейтинги, позволяющие пользователям сравнивать 

свои результаты с другими.
4) Уровни – этапы прогресса, отражающие рост навыков и достижений.
Применение таких элементов в образовательных системах основано 

на теориях мотивации, таких как самоопределение личности, которая 
подчеркивает важность внутренней мотивации и удовлетворения базовых 
психологических потребностей [6].

Геймификация в образовании способствует повышению мотивации, 
стимулируя интерес к учебным материалам с помощью игровых механик, 
усиливая обучение за счет активного взаимодействия учащихся с контентом 
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и развивая навыки самообучения, поощряя самостоятельное обучение и 
исследование [7]. Для разработки веб-приложения были использованы язык 
программирования Python 3.10, веб-фреймворк Django 4.2, СУБД SQLite, 
виртуальное окружение Python (venv), язык разметки гипертекстовых 
документов HTML, CSS для оформления дизайна, Bootstrap для фронтенд-
разработки, Visual Studio Code, как основная среда разработки с поддержкой 
расширений для Python и Django.

Веб-приложение разрабатывалось с использованием итеративной 
методологии с акцентом на модульность и расширяемость. Основные 
этапы разработки: анализ и проектирование системы, настройка среды 
разработки, создание веб-приложения в Django, моделирование данных, 
создание шаблонов для пользовательского интерфейса, реализация системы 
аутентификации и регистрации пользователей, интеграция системы 
достижений.

Этапы разработки:
1) Настройка среды разработки. Создание виртуального окружения и 

установка необходимых пакетов (1-рисунок). 

Рисунок 1 –Настройка среды разработки

2) Создание проекта и приложения. Инициализация проекта Django и 
создание приложения rewards (2-рисунок). 
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Рисунок 2 – Создание проекта и приложения

3) Моделирование данных. Создание моделей для системы достижений 
(3-рисунок). 

Рисунок 3 – Моделирование данных

Пример созданного веб-сайта (4-рисунок). 

Рисунок 4 – Созданный веб-сайт
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Также был создан раздел «Достижения» для отображения полученных 
достижений (5-рисунок). 

Рисунок 5 – Раздел достижения

Результаты и обсуждение
В результате разработки было создано веб-приложение с системой 

достижений, позволяющей пользователям получать баллы за выполнение 
определенных действий. Приложение предоставляет следующие 
возможности: регистрация и аутентификация пользователей, просмотр 
профиля с информацией о баллах и достижениях, получение достижений 
при взаимодействии с приложением. 

Интеграция геймификационных элементов, таких как система 
достижений, демонстрирует потенциальное увеличение мотивации 
обучающихся. Техническая реализация с использованием Django позволяет 
гибко наращивать функциональность и интегрировать дополнительные 
компоненты, например, систему поощрений или рейтинги. При разработке 
особое внимание было уделено модульности и расширяемости кода, что 
облегчает дальнейшее развитие приложения и его адаптацию под различные 
образовательные платформы.

Информация о финансировании (при наличии)
Это исследование выполнено в рамках грантового финансирования 

проекта (грант № AP19677291), выделяемого Комитетом науки Министерства 
науки и высшего образования Республики Казахстан.

Выводы
Разработанное веб-приложение успешно демонстрирует возможность 

использования геймификационных элементов для повышения активности 
обучающихся в образовательных системах. Техническая реализация на 
базе Django обеспечивает надежность и масштабируемость приложения. 
Внедрение таких систем в образовательные процессы может способствовать 
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улучшению взаимодействия между обучающимися и образовательной 
платформой, повышению мотивации и эффективности обучения.

Перспективы дальнейшей работы включают расширение 
функциональности приложения, добавление системы поощрений, интеграцию 
с внешними образовательными сервисами и проведение исследований по 
оценке эффективности геймификации в реальных образовательных средах.
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БІЛІМ БЕРУДІ БАСҚАРУ ЖҮЙЕЛЕРІН АВТОМАТТАНДЫРУ 
МЕН АҚПАРАТТАНДЫРУДА ГЕЙМИФИКАЦИЯЛЫҚ 

ЭЛЕМЕНТТЕРДІ ПАЙДАЛАНУ

Қазіргі білім беру кеңістігінде геймификациялық элементтерді 
енгізу студенттердің мотивациясы мен белсенділігін арттырудың 
өзекті құралына айналуда. Бұл жұмыс білім беру процестерінде 
геймификацияның тиімділігін көрсету мақсатында жетістіктер 
мен марапаттау жүйесін жүзеге асыратын веб-қосымшаны әзірлеуге 
арналған. Веб-қосымша Django веб-фреймворкін пайдалану арқылы 
әзірленген және пайдаланушылардың әрекеттеріне негізделген 
марапаттау жүйесін құрудың техникалық аспектілерін көрсетуге 
арналған. Мақалада қосымшаны әзірлеу кезеңдері сипатталған: 
әзірлеу ортасын орнату, пайдаланушылар, жетістіктер және 
ұпайлар туралы ақпаратты сақтау үшін деректер модельдерін құру, 
заманауи дизайн жасау үшін Bootstrap пайдаланып пайдаланушы 
интерфейсін әзірлеу. Жетістіктер жүйесінің функционалдығын 
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іске асыруға ерекше назар аударылады, соның ішінде белгілі бір 
әрекеттер үшін ұпайларды есептеу, жиналған жетістіктер мен 
ұпайларды көрсету, сондай-ақ жүйемен пайдаланушының өзара 
әрекеттесу механизмдері. Қосымшаның негізгі даму кезеңдерін 
және функционалдық мүмкіндіктерін көрсететін код үлгілері мен 
суреттер келтірілген. Нәтижелер білім беру платформаларына 
геймификациялық элементтерді интеграциялау студенттердің 
қатысуы мен белсенділігін арттыруға ықпал ететінін көрсетеді. Осы 
қосымшаның практикалық іске асырылуы геймификация білім беру 
басқару жүйелерін автоматтандыру мен ақпараттандыруда тиімді 
құрал бола алатынын растайды. Бұл жұмыс білім беру жүйелеріне 
геймификациялық тәсілдерді енгізуге қызығушылық танытқан 
әзірлеушілер мен педагогтар үшін нұсқаулық ретінде қызмет ете 
алады. Ұсынылған тәсіл студенттердің мотивациясын арттыруға 
және білім беру ортасындағы өзара әрекеттесуді жақсартуға ықпал 
етеді, бұл қазіргі білім беруді жаңғырту жолындағы маңызды қадам 
болып табылады.

Кілтті сөздер: геймификация, автоматтандыру, басқару 
жүйелерін ақпараттандыру, білім беру, мотивация, ойын элементтері, 
тиімділік.
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THE USE OF GAMIFICATION ELEMENTS IN THE 
AUTOMATION AND INFORMATIZATION OF EDUCATIONAL 

MANAGEMENT SYSTEMS

In the modern educational landscape, the integration of gamification 
elements is becoming an increasingly relevant tool for enhancing student 
motivation and engagement. This work is dedicated to the development of 
a web application that implements an achievements and rewards system 
to demonstrate the effectiveness of gamification in educational processes. 
The web application is developed using the Django web framework and 
is intended to illustrate the technical aspects of creating a reward system 
based on user actions. The article provides a detailed description of the 
stages of application development: setting up the development environment, 
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creating data models for storing information about users, achievements, 
and points, developing a user interface using Bootstrap to create a modern 
and responsive design. Special attention is paid to the implementation of 
the functionality of the achievement system, including the accrual of points 
for specific actions, displaying accumulated achievements and points, and 
mechanisms for user interaction with the system. Examples of code and 
screenshots are provided to illustrate key stages of development and the 
application’s functional capabilities. The results show that integrating 
gamification elements into educational platforms contributes to increased 
engagement and activity among students. The practical implementation of 
this application confirms that gamification can become an effective tool 
in the automation and informatization of education management systems. 
This work can serve as a guide for developers and educators interested 
in implementing gamification approaches in educational systems. The 
proposed approach contributes to increasing student motivation and 
improving interaction within the educational environment, which is an 
important step toward modernizing contemporary education.

Keywords: gamification, automation, informatization of management 
systems, education, motivation, game elements, effectiveness.
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