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Аннотация. В статье рассматриваются инно-
вационные технологии, применяемые в системах инже-
нерного образования за рубежом в настоящее время. Осо-
бое внимание уделяется внедрению технологий вирту-
альной и дополненной реальности, виртуальных лабора-
торий, применению цифровых обучающих игр, мобиль-
ного обучения, анализируются их достоинства и недос-
татки. Представлены примеры успешной интеграции 
инновационных технологий в отечественную практику 
ведущих отечественных технических вузов, обеспечи-
вающую повышение качества подготовки инженеров в ус-
ловиях развития цифровой экономики в нашей стране.  
В статье делается вывод о том, что применение совре-
менных инновационных технологий способствует тран-
сформации традиционных подходов к подготовке инже-
неров, делая обучение более практико-ориентированным, 
центрированном на студенте, повышает мотивацию  
к обучению. Проанализированные технологии предостав-
ляют студентам возможности взаимодействия со слож-
ными инженерными моделями и системами в безопас-
ных условиях, обеспечивают гибкость и доступность 
обучения, возможности его персонализации. Для эффек-
тивной реализации данных технологий необходимо най-
ти решение для имеющихся ограничений, таких как не-
достаточная цифровая подготовка педагогических кадров, 
цифровое неравенство, технические ограничения, недос-
таточность исследований по эффективной методике их 
применения, отсутствие стандартов. 

Abstract. The article discusses innovative tech-
nologies used in modern foreign engineering education.
Particular attention is paid to the introduction of tech-
nologies of virtual and augmented reality, virtual labora-
tories, the use of digital educational games, mobile train-
ing, and the analysis of their advantages and shortcom-
ings. Examples of successful introduction of technologies
into the practice of leading domestic technical universi-
ties are presented, ensuring an improvement in the qual-
ity of training engineers in the context of the develop-
ment of the digital economy in our country. The authors
conclude that the use of modern innovative technologies 
contributes to the transformation of traditional ap-
proaches to engineering education, making it more prac-
tice-oriented and student-centered, and increasing stu-
dents' motivation to learn. The analyzed technologies
provide students with opportunities to interact with
complex engineering models and systems in a safe envi-
ronment, ensuring flexibility and accessibility of learn-
ing, as well as the possibility of personalization. To effec-
tively implement these technologies it is necessary to
find solutions to existing limitations, such as insuffi-
cient digital training for teaching staff, digital inequali-
ty, technical constraints, a lack of research on effective
methods of their application, a lack of standards. 

                                                                 
1 © Топоркова О. В., Лихачева Т. С., 2025. 
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Обновление системы высшего технического образования, обеспечива-
ющего подготовку высококвалифицированных кадров, способных превра-
щать свои знания в востребованный конкурентоспособный продукт в усло-
виях инновационной экономики, требует применения инновационных тех-
нологий. Как в нашей стране, так и за рубежом растет внимание исследова-
телей и практиков к их разработке и эффективному применению. Приме-
нение технологических инноваций в образовании способствует созданию 
процесса обучения, центрированного на студенте, активному участию сту-
дентов в своем обучении. Инновационные образовательные технологии 
также положительным образом влияют на привлечение и удержание вни-
мания обучающихся, что, безусловно, содействует успеху всего обучения 
(Hernandez-de-Menéndez, Morales-Menendez 2019). Актуальность изучения  
и анализа опыта применения технологических образовательных инноваций 
в ведущих зарубежных вузах обусловлена возможностями использования 
наиболее эффективных инноваций при модернизации отечественной сис-
темы высшего технического образования. 

Анализ научных публикаций зарубежных исследователей позволяет 
выделить следующие инновационные технологии, все чаще применяемые 
при подготовке инженеров в ведущих зарубежных вузах на современном 
этапе: виртуальная и дополненная реальность, виртуальные лаборатории, 
цифровые обучающие игры, мобильные устройства. 

Виртуальная реальность – «искусственно созданная компьютерными 
средствами среда, в которую можно проникать, меняя ее изнутри, наблюдая 
трансформации и испытывая при этом реальные ощущения» (Культуроло-
гия 2007: 118). Применение виртуальной реальности в инженерном образо-
вании дает возможность иммерсивного и интерактивного опыта обучения 
(Oje, Hunsu, May 2023; Soliman, Pesyridis, Daylamani-Zad, Gronfula, Kourm-
petiset 2021). 

Проведенный группой зарубежных ученых анализ публикаций, посвя-
щенных этой теме, выявил следующие типы технологий виртуальной ре-
альности, наиболее часто встречаемые в инженерном образовании в на-
стоящее время: использование виртуальной реальности с дисплеем на голо-
ве, использование настольной и мобильной виртуальной реальности, а так-
же автоматической виртуальной среды CAVE (Di Lanzo, Valentine, Sohel, 
Yapp, Muparadzi, Abdelmalek 2020). 
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Интересно, что данные технологии применялись как в виртуальных 
классах онлайн, так и в традиционном обучении в стенах университета. 
Анализ опыта их применения демонстрирует такие преимущества, как раз-
витие когнитивных, психомоторных и аффективных навыков обучающихся 
(Ibid.). В некоторых научных публикациях отмечаются и недостатки приме-
нения технологий виртуальной реальности, к которым относят неприятные 
симптомы, которые могут испытывать обучающиеся, например, киберука-
чивание, головокружение, тошнота, головная боль и др., возможны также 
окуломоторные нарушения (Oje, Hunsu, May 2023; Soliman, Pesyridis, Dayla-
mani-Zad, Gronfula, Kourmpetiset 2021). 

Все это требует проведения соответствующих исследований. 
Важно подчеркнуть, что технологии виртуальной реальности активно 

применяются и в ведущих отечественных технических университетах. Так,  
в МГТУ имени Н. Э. Баумана используются специальные тренажеры вирту-
альной реальности для обучения студентов работе на сложном промыш-
ленном оборудовании. Например, студенты могут тренировать сборку  
и ремонт двигателей в виртуальной среде. Применение данных тренажеров 
позволяет с минимальными затратами, а главное, безопасно  моделировать 
реальные производственные процессы и ситуации (ПИШ … web). Томский 
политехнический университет (ТПУ) также применяет технологии допол-
ненной реальности в лабораторных работах по механике и электротехнике. 
При поддержке программы стратегического академического лидерства 
«Приоритет 2030» в ТПУ создана новая лаборатория виртуальной реальности 
для подготовки специалистов в области электроэнергетики и электротехни-
ки. Данная лаборатория, оснащенная современным оборудованием, дающим 
возможность моделировать, в том числе опасные ситуации в безопасной вир-
туальной среде, проводит обучение студентов эксплуатации, ремонту и лик-
видации аварий на сложных энергоустановках (Томский … web). 

Следует отметить, что в настоящее время широкое применение техно-
логий виртуальной реальности ограничено высокой стоимостью устройств. 
Тем не менее, стремительное развитие технологий приводит к их постепен-
ному удешевлению, что дает основания предположить расширение возмож-
ностей их использования в инженерном образовании в обозримом будущем.  

Снижение стоимости технологий также способствует тому, что вирту-
альные лаборатории становятся более экономичной альтернативой доро-
гим лабораториям со сложным оборудованием, которые обычно необходи-
мы для подготовки будущих инженеров. Преимуществом также является 
фактор безопасности виртуальных лабораторий по сравнению с физиче-
скими. Кроме того, при применении виртуальной реальности важным ста-
новится не место нахождения лаборатории, а наличие специального уст-
ройства, соответственно, если у студентов, обучающихся дистанционно, есть 
возможность приобрести собственный шлем виртуальной реальности, они 
могут получить тот же уровень образования, что и студенты, обучающиеся 
очно в кампусе, что подтверждает ряд проведенных исследований (Soliman, 
Pesyridis, Daylamani-Zad, Gronfula 2021). Важно подчеркнуть, что исследова-
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ния, в которых сравниваются физические и виртуальные лаборатории, де-
монстрируют сопоставимые результаты обучения в области теоретического 
понимания, хотя развитие практических навыков, таких как обращение  
с оборудованием, решение непредвиденных проблем, понимание возмож-
ных ограничений и тому подобное остается сложной задачей (Brinson 2015; 
Faulconer, Gruss 2018). 

Игры при обучении подразделяются на цифровые (с использованием 
компьютеров, планшетов, мобильных телефонов и т. п.) и нецифровые. 
Также при обучении возможно включение игровых элементов, что получи-
ло название геймификации. Как справедливо отмечают исследователи, 
включение образовательного контента в игровую среду дает возможность 
обучающимся приобрести необходимые навыки, одновременно получая 
удовольствие от процесса (Udeozor, Toyoda, Russo Abegão, Glassey 2023: 321). 
Геймификация также содействует «формированию более динамичной  
и эффективной образовательной среды» (Нагаева 2025). Применение игр 
при обучении способствует созданию интерактивной учебной среды. 

Развитие технологий и снижение стоимости цифровых устройств при-
вели к тому, что при подготовке инженерных специалистов за рубежом все 
чаще используется именно обучение, основанное на цифровых играх 
(ООЦИ). При этом наиболее часто используемыми цифровыми играми яв-
ляются симуляции и дриллы, способствующие развитию практических тех-
нических навыков, необходимых будущим специалистам в области техники 
и технологий. 

Анализ научных исследований показывает эффективность применения 
ООЦИ в инженерном образовании. Так, применение цифровых игр способ-
ствовало повышению успеваемости будущих специалистов в области техни-
ки и технологий (Udeozor, Toyoda, Russo Abegão, Glassey 2023); способство-
вало лучшему усвоению инженерных концепций и их применению (Rosli, 
Zakaria 2024); повышало мотивацию к обучению у студентов (Rosli, Zakaria 
2024; Drakatos, Tsompou, Karabatzaki, Driga 2023). В то же время исследова-
тели выявили, что применение цифровых игр способствовало, в большей 
степени, приобретению процедурных, а не фактических знаний (Perini, 
Oliveira, Margoudi, Taisch 2018). 

Очевидно, популярность компьютерных игр у молодежи будет способ-
ствовать дальнейшему их внедрению в качестве обучающего инструмента  
в педагогический процесс, в том числе и при подготовке инженеров. Однако 
необходимо учитывать, что создание качественных образовательных игр 
требует значительных временных и материальных затрат, а также эксперт-
ных знаний как в предметной области, так и в гейм-дизайне. 

Мобильное обучение отвечает современным потребностям в гибком обу-
чении, центрированном на обучающемся, обеспечивая возможность непре-
рывного взаимодействия студентов и преподавателей с материалами курса 
и друг с другом в любом месте и в любое удобное время. Этому в немалой 
степени способствует доступность и широкое распространение мобильных 
устройств. Важным также является тот факт, что современные студенты от-
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носятся к поколению Z, для которого естественным является применение 
цифровых инструментов для решения различных жизненных задач, в том 
числе получения образования. Исследование, проведенное международной 
группой ученых, продемонстрировало следующие преимущества примене-
ния мобильного обучения: гибкость и доступность, повышение мотивации 
обучения, активное участие студентов в своем обучении, самостоятельное 
обучение, улучшение коммуникации между преподавателем и студентами 
(Criollo-C, Guerrero-Arias, Jaramillo-Alcázar, Luján-Mora 2021). К плюсам мо-
бильного обучения также можно отнести снижение экономических затрат  
и возможность персонализации обучения.  

В настоящее время российские технические вузы также активно экспе-
риментируют с внедрением мобильного обучения. МГТУ имени Н. Э. Бау-
мана, МИФИ, ВолгГТУ и другие технические университеты имеют свои об-
разовательные онлайн-платформы с мобильным доступом, где выложены 
учебные курсы, ведется журнал успеваемости, предоставляющие возможно-
сти взаимодействия между участниками образовательного процесса как 
синхронное, так и асинхронное. 

В то же время исследователи отмечают ряд проблем, которые необхо-
димо решить для повышения эффективности применения данной техноло-
гии при подготовке инженеров. К ним относят технические ограничения 
(маленький размер экрана, проблемы совместимости на разных ОС и др.); 
недостаточность исследований по эффективной методике групповой рабо-
ты с использованием мобильного обучения будущих инженеров; цифровое 
неравенство, заключающееся не только в отсутствии у некоторых студентов 
доступа к современным устройствам и быстрому Интернету, но и в разной 
цифровой грамотности преподавателей и студентов; организационные 
сложности (необходимость специальной переподготовки преподавателей, 
отсутствие стандартов для интеграции); коммуникационные проблемы; 
риски утечки данных и др. (Peramunugamage, Ratnayake, Karunanayaka 
2023). Очевидно, для повышения эффективности применения данной тех-
нологии требуются проведение соответствующих педагогических исследо-
ваний на фокус-группах, разработка стандартов. Технические ограничения 
могут быть решены за счет адаптации контента под малые экраны, напри-
мер, использования аудио- и видеоматериалов вместо текстовых, а также 
организации технической поддержки. Представляется целесообразным 
применение данной технологии в формате смешанного обучения, изучение 
теоретического материала в мобильном приложении с последующим прак-
тическим его применением на очных занятиях. 

Таким образом, применение инновационных технологий в инженерном 
образовании, таких как технологии виртуальной и дополненной реально-
сти, цифровых игр, мобильного обучения, трансформирует традиционные 
подходы, делая обучение более практико-ориентированным, центрирован-
ном на студенте и мотивирующим. Технология виртуальной реальности  
и цифровые игровые симуляции обеспечивают иммерсивный опыт, предос-
тавляя возможности взаимодействия со сложными инженерными моделя-
ми и системами в безопасных условиях, способствуют повышению мотива-
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ции обучения. Мобильное обучение обеспечивает гибкость и доступность, 
позволяя студентам учиться в удобное время и в любом месте, а также пре-
доставляет возможности персонализации обучения. Однако для эффектив-
ной реализации данных технологий необходимо найти решение для име-
ющихся ограничений, а также разработать методику их применения и соот-
ветствующие стандарты.  
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Аннотация. В статье рассматривается по-
тенциал интегративного подхода как педагогического 
средства, направленного на преодоление дисциплинар-
ной разобщенности в высшем образовании. На приме-
ре работы со студентами направлений «Архитекту-
ра», «Градострои-тельство» (ИАиС ВолгГТУ) и «Эко-
номика» ВолгГТУ показано, как совместная работа 
над реальными кейсами способствует развитию на-
выков командного взаимодействия, углублению меж-
дисциплинарного понимания и созданию комплекс-
ных решений. Описаны этапы внедрения модели ин-
тегративного обучения, проанализированы результа-
ты и выявленные трудности. Представлены резуль-
таты реализации интегративного подхода: было за-
щищено 10 ВКР и 12 курсовых проектов по архитек-
туре и градостроительству, 8 ВКР по экономике. Под-
черкивается значимость интегративного подхода для 
подготовки конкурентоспособных выпускников, гото-
вых к реалиям современной профессиональной среды. 

Ключевые слова: интегративный подход, про-
ектный метод, междисциплинарное обучение, диплом-
ное проектирование, архитектура, экономика, профес-
сиональные компетенции, командная работа, педагоги-
ческий эксперимент. 

Abstract. This article examines the potential of an
integrative approach as a pedagogical tool for overcoming 
disciplinary fragmentation in higher education. Using ex-
amples from work with students majoring in Architecture,
Urban Planning (Volgograd State Technical University's
Institute of Architecture and Urban Planning), and Eco-
nomics (Volgograd State Technical University), it demon-
strates how collaborative work on real-world cases contrib-
utes to the development of teamwork skills, deepening in-
terdisciplinary understanding, and creating comprehen-
sive solutions. The stages of implementing the integrative 
learning model are described, and the results and challenges
identified are analyzed. The results of implementing the in-
tegrative approach are presented: 10 final qualifying theses
and 12 course projects were defended in architecture and ur-
ban planning, and eight final qualifying theses were defend-
ed in economics. The importance of an integrative approach
for preparing competitive graduates prepared for the realities
of the modern professional environment is emphasized. 

Keywords: integrative approach, project method,
interdisciplinary learning, diploma design, architecture,
economics, professional competencies, teamwork, pedagogi-
cal experiment. 
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