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Аннотация – В публикации приведены результаты 

авторского исследования, направленного на изучение 

интеграции геймификации и искусственного интеллекта в 

образовательный процесс.  

Цифровая трансформация сферы образования ведет к 

необходимости адаптации традиционных образовательных 

методик к современным условиям, что обуславливает 

актуальность представленного исследования. 

Теоретической основой исследования является теория 

самодетерминации, она используется для исследования 

процесса формирования и удовлетворения 

психологических потребностей обучающихся через 

геймификацию и обеспечения объективности и 

справедливости оценивания. Современные 

образовательные платформы для оценки знаний, 

например, WayGround, демонстрируют позитивный опыт 

использования интерактивных инструментов для 

мониторинга прогресса студентов, что способствует 

выявлению и устранению пробелов в знаниях. Интеграция 

ИИ и адаптивных систем позволяет еще больше 

персонализировать образовательные траектории и 

улучшить учебный процесс. 

В эмпирической части исследования представлено 

описание разработанного авторами приложения Formula 

Builder, которое позволяет выполнить 

автоматизированную проверку знания формул. 

Приложение позволяет формировать задания с 

возможностью сборки формул из фрагментов LaTeX. 

Приведены технические аспекты реализации приложения 

на базе HTML5 и JavaScript, а его интеграция с облачными 

сервисами. Представлен пример создания тестовых заданий 

по логистике и управлению цепями поставок с 

использованием генеративного ИИ. 

Результаты исследования подтверждают гипотезу о том, 

что интеграция ИИ и геймификационную элементов в 

образовательный процесс способствует упрощению 

восприятия сложной информации, повышает 

вовлеченность студентов и является важным фактором в 

условиях цифровой трансформации и модернизации 

образовательной среды. 
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I. ВВЕДЕНИЕ 

Геймификация представляет собой комплекс знаний и 

умений, необходимых для эффективного применения 

 
 
 

игровых элементов в образовательном процессе. В 

рамках данной концепции используются такие 

компоненты электронной обучающей среды, как 

непрерывные оценки, значки за достижения, таблицы 

лидеров, мотивирующие тексты, командная сдача тестов, 

одновременная сдача тестов, что способствует 

повышению мотивации студентов и обеспечивают 

самостоятельность их обучения.  

Геймификация основана на теории самоопределения, 

которая развивает традиционные теории вознаграждения 

и мотивации и может быть адаптирована к 

педагогической деятельности [1]. Теория 

самоопределения (Self-Determination Theory, SDT) 

обеспечивает фундаментальную теоретическую базу и 

методологическую рамку для изучения процессов 

мотивации и их влияния на поведение в процессе 

обучения. Современные технологии позволяют 

интегрировать ключевые концепции SDT в 

образовательный процесс, что позволяет повысить 

справедливость систем оценивания, их прозрачность и 

подотчетность.  Дальнейшее развитие систем 

оценивания возможно с использованием технологий 

искусственного интеллекта  [2]. Данная теория также 

формирует основу для так называемого 

диагностического геймифицированного подхода, 

который объединяет искусственный интеллект, 

геймификационную составляющую и этико-

педагогическую осведомленность в единую 

интерактивную систему поддержки учебного процесса. 

Большой потенциал для развития геймификации в 

системе образования имеет интеграция технологий 

искусственного интеллекта (ИИ). Уже сейчас в реальной 

практике преподавания используются, например, 

ассистенты по письменной речи, управляемые ИИ [3], 

адаптивные системы оценки устной речи на основе ИИ 

[4] и обучающие платформы на основе игр [5]. Данные 

примеры демонстрируют тот факт, что инструменты на 

основе ИИ позволяют повысить вовлеченность учащихся 

и улучшить дизайн обучающих систем.  

Существуют и более совершенные системы обучения 

на основе ИИ, например области кибербезопасности 

технологии ИИ позволили трансформировать 

традиционные классы в адаптивные среды с 

управляемыми данными, которые обеспечивают 

персонализированные траектории обучения, обратную 
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связь в режиме реального времени и интеллектуальную 

оценку [2]. 

С учетом растущего внедрения новых технологий в 

университетах становится критически важным 

понимание взаимодействия учащихся с ИИ и игровыми 

инструментами. Эти знания имеют значение не только 

для национальных систем образования, но и для 

глобального движения к цифровой трансформации, 

изучение грамотности в области ИИ и геймификации 

приобретает особую актуальность. Теория 

самоопределения постулирует, что у каждого индивида 

имеются три фундаментальных психологических 

потребности [6]: потребность в автономии (она основана 

на способности принимать самостоятельные решения), 

потребность в компетентности (проявляется через 

возможность эффективно реализовывать свое поведение) 

и потребность родства (наличие общения и социальных 

связей с другими людьми). Удовлетворение этих 

потребностей является базовым условием для 

достижения внутренней гармонии и возникновения 

мотивации на деятельность. Геймификация должна 

базироваться на этих принципах, что позволит 

демонстрировать высокую эффективность в различных 

обучающих ситуациях и контекстах. 

Автономия в рамках игровой деятельности 

подразумевает добровольный характер участия и 

самостоятельность выбора заданий [7]. Использование 

технологий геймификации с лишением учащихся права 

выбора заданий или возможности отказаться от их 

выполнения может привести к снижению их мотивации, 

ухудшая потенциальные мотивационные стимулы. 

Чувство компетентности удовлетворяется через 

успешность выполнения игровых заданий, 

предпочтительно, чтобы эти задания носили 

нетривиального характера. Важную роль играет 

мгновенная обратная связь, которая, благодаря 

интерактивному характеру цифрового обучения, может 

быть легко обеспечена в электронной цифровой среде. 

Учащиеся, погруженные в занятие, находятся в 

состоянии потока и получают дополнительную 

мотивацию при наличии широкого спектра заданий 

различной сложности, соответствующих их уровню 

подготовки. 

Потребность в общении удовлетворяется через 

соревнование или сотрудничество с другими учащимися 

в процессе выполнения заданий. Эффективность теории 

самоопределения признана ведущими специалистами в 

области геймификации, что во многом объясняется 

общностью данной теории с теорией игрового 

мышления. 

Игра отличается от других видов деятельности такими 

параметрами, как бескорыстие, добровольность, свобода, 

таинственность и заметность. Эти характеристики, 

наряду с соревнованием и сотрудничеством, формируют 

игровое мышление. Бескорыстие, добровольность и 

свобода соответствуют потребности в автономии; 

конкуренция и сотрудничество — потребности в 

родстве; таинственность действий и заметность членов 

игрового сообщества создают ощущение избранности, 

удовлетворяя потребность в компетентности. 

Например, многие предметы, которыми награждаются 

игроки при успешном выполнении заданий, являются 

ключами к новым уровням знаний, повышая сложность 

игры и воздействуя на эмоциональную и когнитивную 

сферы. Социальная область всегда переплетается с 

когнитивной, когда задача требует сотрудничества 

игроков или конкуренции, или с эмоциональной, когда 

системы вознаграждений влияют на социальный статус 

игроков. 

Однако способность учащихся использовать ИИ и 

геймификацию для преподавания и обучения остается 

недостаточно изученной. Большинство исследований 

сосредоточены на ее восприятии с точки зрения 

преподавателей или на дизайне систем [8]. 

В рамках нашего исследования были 

систематизированы публикации последних лет по теме 

геймификация с использованием искусственного 

интеллекта в российских и зарубежных журналах, а 

также представлена собственная разработка 

позволяющая геймифицировать процесс изучения 

формул, что является актуальным для любых 

технических специальностей и при изучении дисциплин, 

например по логистике и управлению цепями поставок, 

которые преподаются авторами.  

II. ЛИТЕРАТУРНЫЙ ОБЗОР 

Актуальность исследований по теме геймификации в 

образовательном процессе подтверждается большим 

количеством публикаций как в России, так и зарубежом. 

Нами были отобраны ряд актуальных исследований по 

данной тематике и сгруппированы в несколько 

тематических групп.   

A. Геймификация и игровые технологии в обучении 

Это исследования, посвящённые применению игровых 

механик, элементов геймификации и игровых 

образовательных системах для повышения мотивации [1] 

, вовлечённости и эффективности обучения [2]. Работы 

охватывают как теоретические аспекты (опора на теорию 

самодетерминации [6], психологические механизмы 

вовлечения) [9], так и практические кейсы: 

использование платформ типа Quizizz [10], адаптивных 

игровых траекторий [11], виртуальных сред и 

интеграцию ИИ в геймифицированные сценарии [9]. 

Особое внимание уделяется влиянию геймификации на 

академические результаты [12] [13], развитие 

критического мышления и изучение языков [14]. 

Актуальны и фундаментальные темы, исследующие 

философские вопросы геймификации как тренда в 

образовании [15] и использовании ее методов с системе 

высшего образования [16] и ее влияние на мотивацию 

студентов [7].  

B. Использование ИИ в образовательной практике 

Вторая группа исследований связана с вопросами 

практического применения ИИ-инструментов в учебном 

процессе. Группа объединяет публикации, 

фокусирующиеся на конкретных применениях 

искусственного интеллекта в образовательной практике: 

генеративные модели (ChatGPT и аналоги) [17] [18] [19], 

инструменты автоматизированной проверки работ  [8], 

ассистенты академического письма [3], [20], голосовые 

ассистенты  [21], адаптивные обучающие системы  [22]. 

Исследования анализируют эффективность таких 

инструментов, их влияние на вовлечённость студентов  

[23], качество обратной связи и персонализацию 

обучения [24] [25], . Значительная часть работ посвящена 
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интеграции ИИ в преподавание иностранных языков 

[26], программирования и других дисциплин [27]  [28], а 

также практическим аспектам внедрения в различные 

образовательные контексты  [29] [30]. 

C. ИИ-грамотность, этика и профессиональное 

развитие педагогов 

В эту группу включены работы, затрагивающие 

вопросы формирования ИИ-грамотности у обучающихся 

и преподавателей [31], этические аспекты использования 

искусственного интеллекта в образовании [32], а также 

развитие профессиональных компетенций педагогов для 

работы в цифровой среде [33]. Исследования охватывают 

систематические обзоры по этике ИИ, модели 

компетенций (например, I-TPACK) [34], вызовы 

подготовки преподавателей к использованию ИИ-

инструментов, а также специфические аспекты работы с 

уязвимыми группами (например, пожилые люди) [35], 

использование ИИ в управлении образовательными 

организациями [36] [37]. Особое внимание уделяется 

балансу между технологическими возможностями и 

педагогической целесообразностью использования 

данных технологий [38] [39]. 

D. Оценка результатов обучения и цифровые 

компетенции 

Группа включает публикации, посвящённые 

разработке и валидации инструментов оценки 

образовательных результатов, в частности — 

аутентичных методов оценивания, измерения цифровых 

компетенций и экономической грамотности  [40]. 

Исследования фокусируются на создании надёжных 

измерительных шкал  [41], использовании кейс-методов 

и технологических платформ для диагностики знаний , а 

также на связи между форматами оценки и развитием 

самоэффективности обучающихся [42]. Работы носят 

преимущественно эмпирический характер и 

ориентированы на практическое применение в 

профессиональном и высшем образовании. 

E. Цифровая инфраструктура и адаптивные 

образовательные системы 

В данную группу входят исследования, 

анализирующие технологическую основу цифрового 

образования: системы управления обучением [43], 

платформы адаптивного обучения, цифровых двойников 

студента[44], интеграцию машинного обучения и 

анализа данных в образовательные среды [45]. Работы 

охватывают как системные обзоры тенденций 

использования Moodle и аналогичных платформ [46], так 

и концептуальные модели цифровой трансформации 

вузов [47]. Особое внимание уделяется возможностям 

персонализации обучения на основе данных[48], 

техническим аспектам внедрения ИИ в LMS и 

организационным вызовам масштабирования 

адаптивных решений [49]. 

Таким образом, актуальность использования 

геймификации в образовательной сфере подтверждается 

значительным количеством публикаций как в России, так 

и за рубежом. Современные научные работы охватывают 

широкий спектр вопросов, начиная с теоретических 

основ, построенных на теории самодетерминации, и 

психологических механизмов вовлечения, и заканчивая 

практическим применением игровых механик, 

адаптивных обучающих траекторий и виртуальных сред, 

направленных на повышение мотивации и 

академических достижений учащихся. Активно ведется 

изучение интеграции инструментов ИИ и генеративных 

моделей, что способствует персонализации 

образовательного процесса, улучшению качества 

обратной связи и развитию цифровых компетенций 

обучающихся. 

III. СОВРЕМЕННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ ГЕЙМИФИКАЦИИ 

Значимым результатом цифровой трансформации 

образовательной системы стало создание 

специализированного программного обеспечения, 

предназначенного для оценки академической 

успеваемости с использованием игровых элементов. 

Данный подход активно внедряется в образовательный 

процесс, демонстрируя высокую эффективность и рост 

вовлеченности студентов. В качестве инструментов, 

занимающих лидирующие позиции в проведения 

интерактивных тестирований, можно выделить такие 

платформы, как Socrative, Kahoot и WayGround (до 2025 

года назвалось Quizizz). Эти решения характеризуются 

высокой степенью интерактивности, адаптивностью к 

различным образовательным сценариям и широким 

функционалом для анализа результатов тестирования. 

WayGround представляет собой одну из наиболее 

распространенных платформ для интерактивного 

тестирования с элементами геймификации, активно 

применяемую по всему миру [1]. В рамках данного 

исследования мы подробно функционал WayGround и 

интеграцию искусственного интеллекта. Авторы 

обладают значительным практическим опытом 

использования данной платформы в образовательных 

процессах. Данная платформа одной из первых внедрила 

возможности ИИ для создания и адаптации тестовых 

материалов. Мы проанализируем, как эти инструменты 

ИИ способствуют повышению эффективности 

образовательного процесса и улучшению качества 

подготовки учащихся [50]. 

Эффективность WayGround для роста качества 

обучения подтверждается различными исследованиями. 

Например, в [51]  авторы отмечают,  что с  

использованием WayGround  ученики были максимально 

удовлетворены своим обучения. Система геймификации 

реализованная на этой платформе повышает и 

концентрацию внимания и также обеспечивает 

максимально полное понимание предмета. 

Приложение WayGround для мобильных устройств 

реализовано как многофункциональная платформа для 

проведения учебных заданий с геймификацией. 

Интеграция мультимедийных элементов в систему 

тестирования, тематические разделы, мемы, аватары и 

фоновая музыка, создает иммерсивную среду, в которую 

студенты погружаются, что позволяет им входить в 

состояние потока и относятся к обучению максимально 

заинтересовано. Использование аватаров и 

взаимодействия игроков друг с другом способствует 

формированию игрового контекста.  

В зависимости от задач учебного процесса тесты 

можно использовать для проведения тестирования в 

реальном времени в классе или в качестве домашнего 

задания. Результаты классных и домашних работ 
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доступны преподавателям в формате отчётов и помогают 

провести мониторинг учебной деятельности студентов. 

Исследования показывают, что в процессе 

тестирования с использованием WayGround учащиеся 

демонстрируют более высокий уровень концентрации и 

лучше запоминают учебный материал. Учащиеся имеют 

возможность видеть правильный или неправильный был 

ответ на вопрос сразу после ответа, что также 

способствует повышению их вовлечённости и 

мотивации. Платформа позволяет организовывать 

многопользовательские игры в интерактивном режиме.  

Большинство тестов на платформе Quizizz являются 

открытыми и могут быть найдены через поиск и 

повторно использованы, что удобно для преподавателей 

и позволяет им экономить время не создавать тест с нуля, 

а доработав существующий.  

В настоящее время у данного приложения 

сформировалась одна из самых больших в интернете баз 

тестовых заданий и преподавательское комьюнити. 

Особенно большое количество готовых заданий для 

широких тем, например по языкам программирования,  

офисным системам  и т.д. [52]. Использование системы 

WayGround  многократно описано в научных 

публикациях, даже в русскоязычном сегменте [53].  

Актуальным в настоящее время является 

использования инструментов ИИ для создания тестовых 

материалов с элементами геймификации. Долгое время 

инструменты находился в режиме предварительного 

доступа и только недавно были полностью 

интегрированы в систему. На рисунке 1 представлены 

инструменты, которые реализуются с использованием 

ИИ в системе WayGround. Их можно разделить на четыре 

группы: планирование и организация теста, подготовка 

вопросов и заданий, учебные материалы и листы, 

настройка теста под уровень обучающихся и обратная 

связь. 

Рис. 1 - Инструменты на основе ИИ, реализованные в WayGround   

 

Первая группа инструментов предназначена для 

создания учебных планов с адаптацией сложности 

материала в соответствии с индивидуальными 

образовательными потребностями учащихся, а также для 

автоматической генерации идей для проведения 

классных занятий.  

Третья группа включает средства для 

автоматизированной разработки рабочих листов и 

заданий, основанных на сюжетных линиях, а также 

генерации вопросов, связанных с реальными 

сценариями, что способствует созданию 

практикоориентированных заданий. 

Последняя группа инструментов фокусируется на 

организации обратной связи с учащимися, включая 

доступ к табелю успеваемости, рубрикатору оценок и 

системе оценивания учебных заданий. Рубрикатор 

оценок представляет собой детализированную систему 

оценивания, обеспечивающую объективные критерии 

для оценки учебных работ. Такая система обеспечивает 

качественную обратную связь, что способствует 

повышению эффективности процесса обучения. 

Для преподавателя наибольший интерес представляет 

инструменты из группы два, которые построены на 

основе ИИ и предназначены для генерации вопросов с 

множественным выбором. Они предоставляет 

возможность создавать, а автоматизированном режиме 

вопросы, используя готовый образовательный контент 

или материалы, связанные с преподаваемой 

дисциплиной. Инструмент позволяет адаптировать тесты 

под конкретные учебные цели, учитывает уровень 

подготовки и различные языковые контексты. Генерация 

вопросов осуществляется с учётом настроек 

преподавателя, он может выполнить точный выбор или 

уточнить темы вопросов, указать темы, на которые 

Практические вопросы 
STAAR

• Подготовьте вопросы, 
соответствующие стандартам 
STAAR, для эффективной практики 
оценки. 

Вопросы к отрывкам для 
чтения 

• Создавайте отрывки для 
улучшения понимания, 
прочитанного по различным 
темам. 

Вопросы по уровням 
таксономии Блума 

• Применяйте таксономию Блума 
для разработки тестов, 
способствующих развитию 
различных когнитивных навыков. 

Вопросы с множественным 
выбором 

• Разработка объективных оценок 
для оценки понимания и навыков 
критического мышления. 

Вопросы DOK

• Составьте вопросы в соответствии 
с уровнями глубины знаний, 
чтобы оценить глубину 
понимания. 

Рабочий лист для 
тренировки 

• Создавайте рабочие листы для 
различных тем и уровней 
обучения, чтобы закрепить 
полученные знания. 

Задачи с сюжетной основой 

• Создавайте проблемы, 
основанные на рассказах, чтобы 
вовлечь учеников в контекстное 
обучение. 

Вопросы по сценарию 
реального мира 

• Задавайте вопросы, основанные 
на реальных условиях, чтобы 
способствовать применению 
знаний. 

План урока 

• Разработка комплексных планов с 
указанием учебных целей и 
мероприятий. 

Регулятор уровня 
сложности текста 

• Регулируйте сложность текста в 
соответствии с уровнем чтения 
учащихся и способствуйте его 
пониманию. 

Электронная почта 

• Общайтесь с учениками, 
родителями и коллегами, чтобы 
облегчить сотрудничество и 
поддержку. 

Идеи занятий в классе 

• Планируйте увлекательные 
занятия с учетом потребностей 
класса и целей обучения. 

Перевести 

• Переведите текст на несколько 
языков, чтобы поддержать 
разнообразные группы учащихся. 

Обратная связь с табелем 
успеваемости 

• Предложите студентам 
конструктивную обратную связь 
по поводу их успехов в учебе и 
областей, в которых им 
необходимо совершенствоваться. 

Рубрикатор оценок 

• Разработайте подробную 
рубрикацию, чтобы обеспечить 
четкие критерии оценки работы 
студентов. 

Оценщик заданий 
студентов 

• Обеспечьте обратную связь и 
оценку заданий студентов для 
поддержки результатов обучения. 
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следует обратить дополнительное внимание при 

разработке теста. Готовые вопросы  можно 

экспортировать в формат PDF или интегрировать 

непосредственно в платформу WayGround. 

Предусмотрена возможность адаптации вопросов под 

различные формы обучения и способы проведения 

интерактивных тестов. Для оценки уровня понимания 

учебного материала учащимися возможна организация 

обратной связи. 

Генератор вопросов DOK поддерживает 

дифференциацию уровней сложности вопросов и 

позволяет преподавателям создавать вопросы для 

четырех уровней когнитивного восприятия: запоминания 

и воспроизведения, навыков, стратегического мышления 

и расширенного мышления.  

Таким образом, использование ИИ позволяет 

экономить время преподавателя, а полученные тесты, 

после их проверки и редактирования преподавателями 

могут быть использованы для организации тестирования.  

IV. ЭМПИРИЧЕСКОЕ ИССЛЕДОВАНИЕ 

С использованием технологий ИИ нами было 

разработано интерактивное HTML-приложение Formula 

Builder. Оно позволяет провести проверку знания 

различных формул в форме интерактивного теста с 

элементами геймификации. Приложение позволяет 

загрузить задание в специальном формате с описанием 

формул для теста и описанием их элементов.  Студент 

при выполнении задания должен собирать формулу из 

фрагментов.   

Приложение распространяется в виде отдельного 

HTML-файла, для запуска которого не требуется 

использование серверного программного обеспечения. 

Приложение работает в любом современном браузере и 

на большинстве мобильных устройстве, что 

обеспечивает простоту его развёртывания в 

информационно-образовательной среде любого 

университета. Приложение поддерживает несколько 

способов загрузки файла с формулами для теста, что 

обеспечивает максимальное удобство преподавателей 

при организации учебного процесса.  

Можно выполнить загрузку XML-файла с диска 

компьютера с использованием технологии Drag&Drop 

или через стандартный диалог выбора файла, загрузить 

файл, который размещён на внешнем хостинге по 

протоколам HTTP/HTTPS, или интегрировать 

приложение с Яндекс.Диском, при этом система 

автоматически преобразует публичную ссылку на файл в 

прямую ссылку для скачивания через API Яндекса. Саму 

ссылку на файл можно передать через адресную строку 

браузера с использованием параметра file, что позволяет 

создавать персонализированные тестовые ссылки для 

отдельных групп студентов. Дополнительно реализована 

возможность сканирования QR-кода с помощью камеры 

устройства для моментальной загрузки файла с 

формулами, что особенно удобно при проведении 

аудиторных занятий. 

Сборка формулы происходит методом перетаскивания 

её элементов, студент не выбирает один вариант ответа 

из нескольких, а последовательно собирает требуемую 

по заданию формулу из перемешанных фрагментов, 

представленных в виде LaTeX-блоков. Такой подход 

обеспечивает активное воспроизведение знаний, а не 

пассивное узнавание, что способствует более глубокому 

закреплению материала в долговременной памяти. 

Правильный вариант формулы не отображается во время 

теста — студент должен вспомнить формулу по её 

названию, опираясь на понимание математической 

структуры и физических закономерностей. Приложение 

отображает список переменных и констант, которые 

используются в формуле, с их расшифровкой и 

физическим смыслом, при этом информация об 

обозначениях передаётся вместе с формулой в формате 

XML и визуализируется в удобном для восприятия виде 

в виде выпадающей подсказки. 

Реализован интуитивный интерфейс перетаскивания 

фрагментов с визуальной обратной связью: при 

наведении фрагменты подсвечиваются, а при 

перемещении отображается зона сброса, что снижает 

когнитивную нагрузку на пользователя. Также 

поддерживается режим клика для перемещения 

фрагментов, что удобно для пользователей сенсорных 

устройств и повышает доступность приложения. 

Интерфейс корректно отображается на широкой линейке 

устройств: персональных компьютерах, планшетах и 

смартфонах, благодаря использованию адаптивной 

вёрстки на базе фреймворка Tailwind CSS, что 

обеспечивает комфортную работу как при альбомной, 

так и при портретной ориентации экрана. 

В процессе выполнения задания фиксируется общее 

время прохождения теста, оно непрерывно отображается 

в режиме реального времени с точностью до секунды, что 

позволяет преподавателю оценивать не только 

правильность, но и скорость воспроизведения знаний 

студентом. После завершения теста студент видит свой 

процент правильных ответов, общее количество ошибок 

и детальный разбор для каждой формулы с выделением 

неверно установленных фрагментов и возможностью 

просмотра эталонного варианта. Проверка правильности 

происходит только после нажатия кнопки «Проверить», 

что позволяет студенту корректировать ответ, 

переставлять фрагменты и уверенно отправлять 

результат, формируя навыки самоконтроля и рефлексии. 

Приложение работает с XML-файлами, в которых 

описывается формула в формате LaTeX, они имеют 

иерархическую структуру, которая приведена на рисунке 

2.  

 
Рис. 2. Структура файла с описанием формул для теста 

 

Файл может быть представлен в базовом формате с 

простыми тегами formula или в расширенном формате с 

использованием вложенных тегов Latex и Symbols для 

описания условных обозначений, что позволяет 

создавать содержательные подсказки для студентов.  

Студент открывает ссылку и указывает свои данные в 

стартовой форме, которая приведена на рисунке 3. 
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Рис.3. Стартовая форма 

 

Затем приложение загружает XML-файл с формулами, 

разбирает его на отдельные блоки и перемешивает их для 

исключения запоминания последовательности заданий. 

В ходе тестирования отображается название формулы и 

список обозначений, которые в ней были использованы. 

На экране тестирования формула разбивается на 

логические фрагменты с учётом синтаксиса LaTeX, 

фрагменты перемешиваются, а студент собирает 

формулу в поле «Ваш ответ» методом Drag&Drop или 

последовательными кликами, окно приведено на рисунке 

4. 

 

 
Рис. 4. Окно сбора формула 

 

Когда все фрагменты собраны, последовательность 

фрагментов сравнивается с эталонной с учётом порядка 

и синтаксических правил, и выдаётся результат в 

формате «верно/неверно» с детализацией ошибок. Цикл 

повторяется для всех формул из загруженного файла. 

Окончательный результат можно зафиксировать на 

экране в виде сводной статистики или отправить в облако 

Yandex для централизованного сбора данных, данное 

окно приведено на рисунке 5.  

 

 
Рис. 4. Окно итогового результата 

 

Для проведения тестирования можно разместить 

HTML-файл на сервере образовательного учреждения 

или в облачном хранилище, поддерживающем хостинг 

статических HTML-страниц. Примерами таких платформ 

с бесплатным размещением материалов могут служить 

GitHub Pages, Netlify и Yandex Cloud. Файлы с заданиями 

могут быть размешены на Яндекс.Диске. 

В случае указания параметра form_url в URL 

(например, Яндекс.Формы) после завершения 

тестирования приложение отправит информацию в 

форму, передавая параметры student, score, percentage, 

time и date. Можно интегрировать систему с сервисами 

автоматизации, включая Make, Zapier, а также с формами 

Яндекс.Формы и Google Forms, что обеспечивает сбор и 

дальнейший анализ результатов тестирования. 

 

Для пробного тестирования системы можно перейти 

по ссылке: https://tregubovvn.github.io/ft/index.html?file= 

https://tregubovvn.github.io/ft/op/t2.xml. Для проверки 

работоспособности системы со смартфона можно 

перейти по QR-коду, который приведён на рисунке 5, 

заполнить поля ФИО, нажать кнопку «Загрузить» и затем 

кнопку «Начать тест».  

 

 
Рис. 5. QR-код для быстрого доступа к приложению со смартфона 

 

Приложение не использует обработку информации на 

сервере, поэтому нетребовательно к ресурсам, работает в 

любом современном браузере, включая Chrome, Firefox, 

Safari и Edge, и безопасно для использования в 

образовательных учреждениях, так как все вычисления 

выполняются на стороне клиента. 

Для преподавателей, стремящихся к разработке 

тестовых заданий для оценки знаний студентов, 

предлагается ознакомиться с дополнительной 
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информацией, размещенной по адресу: 

https://github.com/tregubovvn/ft/blob/ main/README.md. 

Данный ресурс предоставляет описание формата 

файла для спецификации заданий, методы агрегации 

результатов тестирования, а также примеры готовых 

тестов по логистике, информационным технологиям. 

Там же есть рекомендации по интеграции с системами 

дистанционного обучения. 

Технологическая стек приложения базируется на 

использовании современных веб-технологий, включая 

HTML5, CSS3 и JavaScript (ES6), что обеспечивает 

кроссбраузерную совместимость. Для рендеринга 

математических формул применяется библиотека 

KaTeX. Интеграция сканера QR-кодов через камеру 

устройства осуществляется с помощью библиотеки jsQR. 

Адаптивная стилизация интерфейса достигается за счет 

использования Tailwind CSS. Для управления файлами и 

предоставления прямых ссылок на скачивание 

используется API Yandex Disk. 

V. ВЫВОДЫ 

Геймификация в образовательном процессе 

демонстрирует высокую эффективность и должна 

формироваться на основе теории самодетерминации 

(SDT). Обучающая игра должна быть направлена на 

удовлетворение базовых психологических потребностей 

учащихся — в автономии, компетентности и социальной 

принадлежности. Игровые механики (рейтинги, 

достижения, обратная связь) способствуют 

формированию устойчивой внутренней мотивации и 

повышают вовлеченность студентов в учебный процесс. 

Интеграция технологий искусственного интеллекта 

(ИИ) в геймифицированные образовательные платформы 

позволяет создавать адаптивные системы оценки, чем не 

только оптимизируют работу преподавателя, но и 

повышают качество диагностической оценки знаний. 

На примере исследования платформы WayGround 

(Quizizz) нами было показано, что интерактивные 

тестовые системы с элементами геймификации 

улучшают концентрацию внимания, способствуют более 

эффективному запоминанию материала и повышают 

академическую успеваемость. ИИ-инструменты 

помогают адаптировать обучение под индивидуальные 

потребности учеников. 

Разработанное нами интерактивное HTML-

приложение для сборки формул подтверждает 

практическую реализуемость и эффективность 

геймифицированного контроля знаний при изучении 

дисциплин с большим количеством формул, например 

логистики и управления цепями поставок. Активное 

использование знаний, в отличие от пассивного выбора 

ответов, способствует глубокому усвоению материала, а 

кроссплатформенность представленного решения 

обеспечивает его доступность в различных 

образовательных контекстах. 

Результаты исследования подтверждают потенциал 

для масштабирования разработанной системы и 

возможность ее интеграции с уже существующими 

электронными обучающими системами. Использование 

открытых стандартов (XML, LaTeX), интеграция с 

облачными сервисами (Yandex Disk, GitHub Pages) и 

поддержка стандартных API создают технологическую 

основу для внедрения геймифицированных ИИ-

инструментов в массовую образовательную практику, 

включая их использования для преподавания дисциплин 

из сферы логистики и управления цепями поставок. 
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Abstract – The article presents the results of a study on the 

integration of gamification and artificial intelligence (AI) into 

the educational process. The relevance of the research is due to 

the digital transformation of the education sector and the need 

to adapt educational methods to modern conditions.  

Gamification helps to increase students' motivation and 

increase the efficiency of learning learning material. The 

research is based on the theory of self-determination, which is 

considered as a key concept for the formation and satisfaction of 

psychological needs of students through gamification and 

ensuring the objectivity and fairness of assessment. Modern 

educational platforms such as WayGround demonstrate 

successful examples of using interactive elements and 

leaderboards to monitor student progress in real time, which 

helps identify and address knowledge gaps. The integration of 

AI and adaptive systems makes it possible to personalize 

educational trajectories, optimizing the learning process and 

increasing its effectiveness. 

The empirical part of the study presents an analysis of the 

Formula Builder application developed by the authors, which 

allows automated verification of knowledge of formulas. The 

application allows you to create tasks with the ability to 

assemble formulas from LaTeX fragments. The technical 

aspects of implementing an HTML5 and JavaScript-based 

application, as well as its integration with cloud-based ones, are 

presented. An example of creating test tasks on logistics and 

supply chain management using web technologies and 

generative AI is presented. 

The results of the study confirm the hypothesis that the 

integration of AI and gamification elements into the educational 

process helps simplify the perception of complex information, 

increases student engagement and is an important factor in the 

context of digital transformation and modernization of the 

educational environment. 

 

Keywords — gamification, artificial intelligence, education, 

motivation, WayGround, Formula Builder, logistics, testing, 

theory of self-determination, digital transformation, LaTeX, 

XML. 
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