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Аннотация. Современные вызовы, обусловленные технологизацией общества, интеграционными процессами 
и демографическими трансформациями, актуализируют необходимость переосмысления образовательных стра-
тегий. Ключевыми компетенциями, определяющими успешность адаптации индивидов к динамичной социально-
экономической среде, выступают критическое мышление, эмпатия, креативность и способность к решению ком-
плексных задач. В этой связи система образования претерпевает значительные изменения, смещая фокус в сторону 
персонализированного, технологически насыщенного обучения, ориентированного на потребности «цифрового по-
коления». 

Авторами обосновывается необходимость внедрения инновационных педагогических подходов, включая «пере-
вернутый класс», смешанное обучение и геймификацию, доказавших свою эффективность в повышении мотивации 
и академической успеваемости. Особое внимание уделяется дополненной реальности (AR) как инструменту визуа-
лизации сложных абстрактных концепций и развития когнитивных навыков. Подчеркивается, что комбинация им-
мерсивных технологий с коллективными формами обучения способствует формированию критического мышления, 
проблемно-ориентированного подхода и лидерских качеств среди обучающихся.

Анализируются данные международных исследований (включая результаты Брукингского института), под-
тверждающие востребованность коммуникативных, креативных и аналитических компетенций в профессиональной 
сфере. Рассматриваются проблемы снижения учебной мотивации и поверхностного усвоения знаний, характерные 
для традиционных дидактических методов. На примере подготовки специалистов в области судебной экспертизы 
демонстрируется потенциал AR и геймификации в преодолении когнитивных барьеров.

Авторами обосновывается необходимость трансформации педагогического дизайна через интеграцию цифро-
вых технологий, интерактивных форматов и инклюзивных образовательных сред. В исследовании подчеркивает-
ся, что устойчивое развитие современного образования требует органичного сочетания инновационных методик 
и технологических решений, направленных на формирование у обучающихся ключевых компетенций саморазвития 
и адаптации в условиях глобальных трансформаций.

Ключевые слова: цифровая педагогика, дополненная реальность, геймификация, критическое мышление, пер-
сонализированное обучение
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Abstract. The modern challenges precipitated by societal digitalisation, integration processes and demographic 
transformations necessitate a fundamental reconsideration of educational strategies. Critical thinking, empathy, creativity 
and complex problem-solving abilities have emerged as pivotal competencies determining individuals' successful adaptation 
to dynamic socio-economic environments. Consequently, the education system is undergoing significant transformations, 
shifting towards personalised, technology-enhanced learning approaches tailored to the needs of 'Generation Z'.

This article substantiates the imperative for implementing innovative pedagogical methodologies, including the flipped 
classroom model, blended learning and gamification, which have demonstrated efficacy in enhancing student motivation and 
academic performance. Particular emphasis is placed on augmented reality (AR) as a tool for visualising complex abstract 
concepts and developing cognitive skills. The study highlights how combining immersive technologies with collaborative 
learning approaches fosters critical thinking, problem-oriented approaches and leadership qualities among learners.

The analysis incorporates data from international research (including Brookings Institution findings) that corroborates 
the growing demand for communicative, creative and analytical competencies in professional spheres. The paper examines 
prevalent issues of declining academic motivation and superficial knowledge acquisition associated with traditional didactic 
methods. Using forensic science education as a case study, the research demonstrates AR and gamification's potential in 
overcoming cognitive barriers.

The authors establish the necessity for pedagogical design transformation through the integration of digital technologies, 
interactive formats and inclusive learning environments. The study underscores that sustainable development of modern 
education requires a harmonious synthesis of innovative methodologies and technological solutions aimed at equipping 
learners with essential competencies for self-development and adaptation in an era of global transformation.
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Активная технологизация мироустройства, раз-
витие интеграционных процессов наряду с демогра-
фическими проблемами настоятельно выдвигают за-
дачи корректировки направлений эволюции социума. 
Сегодня наиболее востребованными ориентирами 
становятся усвоение навыков критического осмыс-
ления информации, эмпатия, способность четкого 
планирования и решения практических задач. Оче-
видно, что такие изменения относятся к системе 
образования, все больше внимания уделяющей вы-
работке навыков креативности, активному развитию 
творческих способностей индивида и готовности 
их применения в профессиональной деятельности. 
Таким образом, формулирование актуальных целей 
обучения, реализация которых способна обеспечи-
вать выдвижение образования в направлении пути 
устойчивого развития (Learning objectives for teachers 
to promote education for sustainable development) 
[1], указывает на необходимость формирования 
инновационной педагогической системы, ори-
ентированной на решение поставленных задач 
и нацеленной на вовлечение учащихся в процес-
сы заинтересованного, комплексного, творческого 

и креативного мышления как в контексте будущей 
профессии, так и в рамках повседневного учебного  
процесса. 

Стоит подчеркнуть, что в современных реалиях 
формируется парадигма образовательного процес-
са, в которой центральным звеном выступает обуча-
ющийся. Это означает, что сегодня первоочередным 
предметом внимания становятся потребности, интере-
сы, взгляды и ценности учащихся, а методы обучения 
должны отвечать ожиданиям «цифрового» поколения, 
также известного как «поколение Z». Это поколение 
молодых людей, родившихся в эпоху высокотехноло-
гичных свершений, выросших в среде информацион-
ных и цифровых технологий, находящихся всегда «в 
теме» в силу круглосуточного потребления любой ин-
формации, предпочитая коллективное общение, ими-
тируемое социальными сетями. Сложившиеся условия 
требуют многозадачности и развития в социальных 
аспектах обучения. 

В связи с этим весьма актуальной становится на-
правленность на применение технологических реше-
ний организации учебного процесса на основе инно-
вационных подходов. К наиболее эффективным из них 
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в настоящий период относят: «перевернутый класс»1, 
смешанное обучение, геймификацию, которые со всей 
очевидностью доказывают, что традиционной методи-
ки заучивания и не всегда концентрирующей на отта-
чивании понимания смысла получаемой информации 
отнюдь не достаточно [2].

Увеличивающийся контингент индивидов, харак-
теризующий разнообразие личностных потребностей 
в образовании и ориентированный на персонализиро-
ванное обучение, кардинально изменяет образователь-
ный ландшафт [3, с.  162]. Подобная направленность 
наряду с подключением функций Интернета к форми-
рованию элементов мобильного образования обуслав-
ливает переосмысливание традиционных дидактиче-
ских подходов.

Соответственно, в свою очередь, педагогическому 
сообществу необходима перенастройка сознания в на-
правлении методологических подходов к структуриро-
ванию учебного процесса на основе его технологизации, 
интерактивных форм обучения, выстраивании иннова-
ционного педагогического дизайна, ориентированных 
на обучающегося. Обозначенная композиционная кон-
цепция предусматривает формирование инклюзивной, 
продуктивной и увлекательной образовательной среды, 
способной удовлетворять образовательные устремле-
ния современного учащегося. Сегодня педагогу необ-
ходимо четко понимать отличия между доцифровым 
и цифровым поколениями и обдуманно перестраивать 
методическое оснащение своей дисциплины в рамках 
стремительно появляющихся инноваций [4, с. 265].

Следует заметить, что предлагаемые в последнее 
время проекты образовательных моделей, которые мо-
гут служить фундаментом выстраивания инновацион-
ной дидактики, в основном сконцентрированы на преи-
мущественном использовании современных цифровых 
и информационно-коммуникационных технологий, по-
лагаемых продуктивными для достижения декларируе-
мых целей обучения.

Но не будем забывать, что сегодня общество в лице 
работодателей, желающих получить работников, спо-
собных соответствовать всем потребностям активно 
эволюционирующей современной экономике, требует 
от молодых специалистов как будущих членов большо-
го рынка труда дополнительных технологичных навы-
ков и умений. Такой социальный заказ не обходит сто-
роной и систему правоохранительных органов.

Необходимо подчеркнуть, что по результатам про-
веденного Брукинским институтом исследования среди 
152 стран на предмет выявления особенно значимых 
компетенций в сфере образования, было определено, 
что самыми востребованными являются коммуника-

1 Перевернутый класс – это инновационный образова-
тельный подход, который меняет традиционную модель обу-
чения. В обычном классе учителя проводят занятия в классе, а 
ученики применяют полученные знания, выполняя домашние 
задания. В перевернутом классе ученики знакомятся с новым 
содержанием дома, а время занятий используют для углубле-
ния понимания, применения концепций и участия в интерак-
тивных учебных мероприятиях.

тивная и креативная компетенции, навыки критическо-
го мышления, способность решения проблемных задач, 
готовность обучающихся к образованию [5]. Ряд ис-
следователей подтвердили мнение, что использование 
игровых методик обучения значительно повышает уро-
вень успеваемости и мотивацию к обучению [5–8]. 

В связи с рассматриваемыми вопросами совер-
шенствования образования интересным представ-
ляется освещение проблемы использования систем 
дополненной реальности в учебном процессе. Опыт 
показывает, что академические инновации на основе 
технологических достижений, включая применение 
мобильных приложений дополненной реальности, соз-
дают для учащихся новую, увлекательную, учебную па-
нораму, полную возможных открытий. Так, уже стало 
общим местом использование для различных учебных 
целей мобильных телефонов, в частности, в целях ви-
зуализации различного абстрактного образовательного 
контента. А дополненная реальность может служить 
образовательным инструментом, способствующим луч-
шему усваиванию учащимися программного материа-
ла, а преподавателям, соответственно, упростит работу 
по его отработке.

В этом контексте следует заметить, что одной 
из проблем при изучении обучающимися программной 
учебной информации является низкий уровень разви-
тия у них навыков критического мышления, который 
тормозит у них способность анализировать сложные 
вопросы, формулировать обоснованные суждения 
и находить решения поставленных задач. Как след-
ствие, учащиеся не всегда могут понять, каким обра-
зом получаемые ими знания связаны с реальной жиз-
нью и будущей профессией. Обозначенные трудности, 
безусловно, влияют на качество человеческих ресур-
сов в будущем, что и было подтверждено результата-
ми некоторых исследований, выявивших, что навыки 
критического осмысления информации у студентов 
все еще находятся на низком уровне [9–11]. Решение 
данной проблемы путем внедрения учебных страте-
гий, нацеленных на развитие таких навыков у обу-
чающегося контингента, играет ключевую роль в их 
академическом развитии и будущем успехе, поскольку 
подобные навыки широко востребованы при реше-
нии служебных задач, где адекватная и обоснованная 
оценка информации и предложение рациональных ре-
шений имеют жизненное значение.

Рядом работ как отечественных, так и зарубежных 
исследователей [12–14] подтверждается, что помимо 
навыков критического мышления учебная мотивация 
также демонстрирует тенденцию к снижению. Отсут-
ствие энтузиазма при изучении предметов обучения, 
а также их однообразное представление в ходе учебно-
го процесса может негативно сказаться на понимании 
и запоминании студентами основ изучаемого предмета. 
Когда у обучающихся отсутствует мотивация к актив-
ному познанию нового, они будут отталкиваться от по-
верхностных стратегий обучения или методов запоми-
нания, исключив конкретное понимание и критическое 
осмысление предмета [15]. Применительно к подготов-
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ке обучающихся по специальности 40.05.03 «Судебная 
экспертиза» в образовательных организациях системы 
МВД России, где большинство профильных препо-
даваемых дисциплин предполагают необходимость 
визуализации учебного материала, однако здесь могут 
появиться проблемы, заключающиеся в том, что неко-
торый материал может быть непонятным из-за сложно-
сти абстрактного мышления, визуализации и трудности 
восприятия.

Вызывает интерес исследование [16] зарубежных 
коллег, по результатам которого они пришли к выводу, 
что игровые медиа могут быть действенным способом 
повышения внимания, учащихся к определенным пред-
метам, визуализация которых является неотъемлемой 
частью образовательного процесса. Действительно, 
геймификация учебного процесса показала себя про-
дуктивным решением для эффективного управления 
образовательным процессом, поддержания вовлечен-
ности в него обучающихся, повышения качества успе-
ваемости, последовательной их адаптации к условиям 
профессиональной деятельности обучающихся и раз-
вития навыков критического мышления [17].

Обратимся вновь к дополненной реальности, кото-
рая, на наш взгляд, выполняет комплексную функцию: 
наглядную визуализацию учебного контента, буду-
чи при этом весомым игровым инструментом. Кроме 
того, некоторые исследователи подчеркивают ее роль 
в развитии способности к критическому мышлению 
[18–23]. Использование в купе игрового формата и до-
полненной реальности в ходе обучения также должно 
базироваться на реализации модели сотрудничества 
всех субъектов обучения, чтобы обучающиеся могли 
работать коллективно над выполнением заданий игры, 
пониманием абстрактных концепций с помощью 
AR-обучения, ориентированного на отдельную лич-
ность, а затем обсуждать в группах, с целью развития 
навыков критического мышления. Представляется, 
что применение методов коллективного обучения по-
ложительно влияет на повышение учебной мотивации, 
академической успеваемости и предметного понима-
ния смысловых концептов, поскольку при совместной 
работе в группах обучающиеся, преуспевшие в освое-
нии учебного контента, могут вести за собой по пути 
знаний своих отстающих сокурсников, при этом, буду-
чи также вовлечены в познавательную деятельность, 
поскольку, проецируя свои идеи, фактически берут 
на себя некоторые функции педагога. И это еще один 
положительный фактор: так коллектив формирует сво-
их лидеров.

Таким образом, геймификация и дополненная ре-
альность вносят в образовательный процесс такие пре-
имущества, как повышение степени вовлеченности 
и мотивации обучения, совершенствование навыков ус-
воения информации, развитие когнитивного основания 
учебного материала и соответственного его критиче-
ского осмысления, а также и навыков решения проблем. 
Объединение обозначенных педагогических подходов 
и иммерсивных технологий всецело способствует вы-
страиванию современной модели образования на осно-

ве энтузиазма и высокой заинтересованности учащихся 
к процессу познания.

В заключение полагаем целесообразным подчер-
кнуть, что активная многонаправленность технологи-
зации общества, безусловно, требует пересмотра обра-
зовательных стратегий, нацеленных на формирование 
специалистов инновационного уровня, способных 
к саморазвитию и совершенствованию приоритетных 
навыков и умений, не останавливаясь на достигнутом. 
В связи с этим необходима адаптация традиционных 
методов образования к потребностям сегодняшнего 
дня, а также цифрового поколения, рассматривающего 
обучение исключительно через интерактивные и колла-
боративные формы.

Безусловно, важны и многовекторные инновацион-
ные подходы, такие как геймификация и дополненная 
реальность, демонстрирующие свою обучающую эф-
фективность и обязательное педагогическое внимание 
к развитию навыков критического мышления. 

Иными словами, обеспечение устойчивого развития 
образовательной системы невозможно без сочетания ин-
новационных педагогических подходов и современных 
технологий, создающих инклюзивную и вовлекающую 
образовательную среду, способствующую подготовке 
учащихся к успешной профессиональной деятельности 
в условиях быстро меняющегося мира.
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