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Аннотация. В докладе подчеркивается роль высшего технического образования в решении проблемы инновационного 
развития экономики страны в части профессиональной подготовки инженерных кадров для различных предприятий и 
организаций. Автор настаивает на необходимости применения компетентностного и междисциплинарного подходов в качестве 
базовых при преподавании дисциплин гуманитарного и социально-экономического блоков. В рамках компетентностного 
подхода в условиях цифровой трансформации образования предлагается активно применять в образовательном процессе 
метод геймификации в силу его очевидных преимуществ. 
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Вопрос кадрового обеспечения отечественной эко-
номики наглядно отражает специфику национальной 
инновационной системы России. В условиях освоения 
наукоемких технологий, информатизации и цифро-
визации отраслей экономики и социальной сферы, а 
также роста числа научных открытий высококомпе-
тентные инженерные кадры, готовые к инициативной, 
созидательной деятельности, становятся ведущей дви-
жущей силой инновационного развития [1]. 

Доля выпускников образовательных организаций, 
получивших образование по направлениям подготовки 
в области инженерного дела, технологий и технических 
наук, с каждым годом увеличивается, спрос на инженер-
но-техническое образование со стороны абитуриентов 
также имеет положительную тенденцию, и количествен-
ная потребность в инженерных кадрах для отечествен-
ных предприятий постепенно восполняется. Вместе с 
тем, требует решения задача восполнения потребности 
в качественной профессиональной подготовке и в при-
росте численности инженеров дефицитных профилей, 
например, инженеров-разработчиков инновационных 
продуктов, исследователей данных или процессных ана-
литиков. Преодоление дефицита высококвалифициро-
ванных инженеров требует переосмысления роли систе-
мы высшего технического образования, обеспечивающей 
воспроизводство инженеров в качестве лидеров иннова-
ций, формирующей у них «опережающее» мышление.

Не менее важно уделить внимание вопросу о под-
ходах к профессиональной подготовке инженерных 
кадров в современных условиях. 

По нашему мнению, базовым подходом к подго-
товке инженеров должен стать компетентностный. 
Компетентность инженера – интегрированная харак-
теристика качеств личности инженера, имеющая про-
цессуальную направленность, мотивационный аспект, 
базирующаяся на знаниях, проявляющаяся в инженер-
ной деятельности (реальной или смоделированной). 
Компетентностный подход как методологическая уста-
новка ориентирует проектировщиков образования на:

– переход в профессиональном образовании от 
воспроизведения знаний к их применению и организа-
ции в некие функциональные системы, обеспечиваю-
щие эффективное решение профессиональных задач;

– более тесную увязку цели образования с экономи-
ческой и социокультурной ситуацией в сфере труда;

– постановку во главу угла междисциплинар-
но-интегрированных требований к результату образо-
вательного процесса;

– ориентацию выпускников на моделирование и 
творческую рефлексию разнообразия профессиональ-
ных и жизненных ситуаций.

На базе компетентностного подхода к профес-
сиональной подготовке инженерных кадров следует 
применять междисциплинарный подход к формирова-
нию учебных планов. В содержание учебных планов 
будущих инженеров должны входить дисциплины гу-
манитарного и социально-экономического блоков. Пе-
речислим только некоторые задачи, которые требуют 
экономической компетентности от выпускников, по-
лучивших образование по УГСН «Инженерное дело, 
технологии и технические науки»:

– умение формулировать цели инженерного про-
екта (программы), критерии и показатели достижения 
целей, строить структуры их взаимосвязей, устанавли-
вать приоритеты решения задач (проблем);

– владение методами оценки и контроля качества 
в своей деятельности, проектирование процессов с це-
лью разработки стратегии никогда не прекращающе-
гося улучшения качества;

– анализ и проектирование современных инже-
нерных систем на основе финансово-экономической 
оценки будущего товара или услуги;

– совокупность знаний и умений в области инже-
нерии в условиях рыночной конкуренции, учета тре-
бований потребителей в качественных продуктах, гра-
мотной рекламе продукта инженерной деятельности;

– знание правовых основ инженерного творчества 
(основы законодательства по защите прав потребите-
ля, патентное право, нормативные акты по охране тру-
да и окружающей среды и др.

Совершенно очевидно, что в условиях цифровой 
трансформации расширяются границы возможностей 
для внедрения в образовательный процесс активных 
и интерактивных методов обучения. Одним из таких 
методов является метод геймификации. 

Геймификация образования – это стратегия повы-
шения вовлеченности обучающихся путем включения 
игровых элементов в образовательную среду. В основе 
геймификации лежит идея использования элементов и 
принципов игр в неигровом контексте. Основными за-

mailto:shatskaya%40mirea.ru?subject=


293

Международная 
научно-методическая конференция

Инженерное образование 
в цифровом обществе

дачами геймификации являются развитие у студентов 
определенных способностей, внедрение дополнитель-
ных заданий, которые придают обучению дополнитель-
ный смысл, вовлечение обучающихся, оптимизация обу-
чения, поддержка изменения поведения и социализация.

Геймификация в образовательном процессе бла-
годаря интенсивной цифровой трансформации обра-
зования получила широкую типизацию. Самыми рас-
пространенными являются следующие ее типы [2]:

1. Балльные системы. Эти системы вознагражда-
ют студентов баллами за выполнение определенных 
задач или достижение определенных этапов.

2. Повышение уровня. Аналогично балльным си-
стемам, этот тип геймификации предполагает продви-
жение по уровням по мере того, как студенты выпол-
няют задачи или достигают контрольных точек.

3. Значки и достижения. Это виртуальные награ-
ды, которые студенты могут получать за выполнение 
определенных задач или достижение определенных 
этапов.

4. Квесты и испытания. Это структурированные 
действия, которые требуют от студентов выполнения 
ряда заданий, чтобы получить награды или перейти на 
следующий уровень.

5. Виртуальные миры и аватары. Этот тип гейми-
фикации создает виртуальный мир, в котором студен-
ты могут взаимодействовать друг с другом и участво-
вать в различных действиях.

6. Геймификация на основе повествования. Этот 
тип геймификации предполагает изложение истории, 
в которой студенты могут участвовать, причем их дей-
ствия влияют на результат.

7. Дополненная реальность и игры, основанные на 
местоположении. Эти игры используют GPS и другие 
технологии для создания впечатлений, основанных 
на местоположении, которые сочетают физический и 
виртуальный миры.

Вдохновленные эффектами, которые могут произ-
водить игровые элементы на обучающихся, некоторые 
исследователи [3] изучили влияние геймификации в 
образовательном процессе, получив благоприятные 
результаты, такие как:

– рост вовлеченности в образовательный процесс;
– удержание интереса к дисциплине;
– повышение уровня и качества знаний;
– развитие внутригруппового взаимодействия 

между студентами и др.

Геймификация базируется на ряде принципов. 
Среди них:

1. Принцип мотивации. Применение деловых игр в 
образовательном процессе подразумевает прохождение 
студентами заданий в отведенное время с тем, чтобы за 
правильные действия (к примеру, правильные ответы 
на вопросы), зарабатывать баллы, что поощряет их к 
предварительному изучению теоретического материа-
ла по дисциплине и углублению своих знаний. Кроме 
того, увлекательный характер заданий может помочь 
обучающимся «визуализировать способ повторной по-
пытки и достижения своих целей» [4, с.705].

2. Принцип статуса. Высокие баллы за прохож-
дение деловой игры придают студенту или группе 
студентов, если прохождение игры подразумевает ко-
мандную работу, статусность, что выступает допол-
нительным мотиватором к прохождению обучения по 
дисциплине.

3. Принцип вознаграждения. Успешное прохождение 
деловой игры – дополнительные баллы по дисциплине. 

Метод геймификации может активно применять-
ся в рамках компетентностного подхода к преподава-
нию дисциплин социально-экономического блока для 
студентов инженерных направлений образовательной 
подготовки. Применение метода геймификации дает 
возможность повысить уровень вовлеченности обуча-
ющихся, улучшить конкретные их навыки и оптими-
зировать процесс обучения. 
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Abstract. The report highlights the role of higher technical education in solving the issue of innovative development of the country's 
economy in terms of professional training of engineering personnel for various enterprises and organizations. The author insists on the 
necessity to apply competence-based and interdisciplinary approaches as the basic ones in teaching disciplines of the humanities and 
socio-economic blocks. Within the framework of the competence approach in the context of digital transformation of education, it is 
proposed to actively apply the gamification method in the educational process due to its obvious advantages.
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