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патентной документации. Эффективность такого способа обучения оце-

нивалась по результатам устного опроса о удовлетворенности студентов 

и качеством выполнения отчета по патентному поиску. В процессе обсуж-

дения проведенных занятий было установлено, что многие студенты за-

думывались ранее об ознакомлении с патентами по профильному направ-

лению. Сдерживающим фактором выступало отсутствие достаточной мо-

тивации и некоторые сомнения в успешном достижении целей.  

При проверке большинство учащихся продемонстрировали высокую 

степень усвоения знаний, что свидетельствует об результативной реали-

зации нововведений. Учебные занятия с проведением патентного поиска 

продемонстрировали высокую эффективность и могут успешно приме-

няться при изучении других технических дисциплин. 
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Современное аграрное образование сталкивается с необходимостью 

подготовки специалистов, способных не только осваивать фундаменталь-

ные знания, но и эффективно применять их в условиях быстро меняюще-

гося агропромышленного комплекса (АПК). Традиционные лекционно-

семинарские формы обучения, ориентированные на передачу готовых 

знаний, зачастую оказываются недостаточными для формирования кри-

тического мышления, навыков принятия решений и адаптивности, кото-

рые являются ключевыми для современного агрария. В этом контексте 

проблемно-ориентированное обучение (Problem-Based Learning, PBL) и 

геймификация представляются мощными инструментами, способными 

трансформировать образовательный процесс, сделать его более вовлека-

ющим и результативным, а также напрямую способствовать формирова-

нию профессиональных компетенций. 

PBL – это педагогический подход, при котором обучение строится во-

круг решения реальных, сложных проблем. Вместо того чтобы сначала 

изучать теоретический материал, а затем пытаться применить его, сту-

денты сталкиваются с проблемой, которая «заставляет» их искать необ-

ходимые знания. В аграрном образовании это может быть: 

•  Анализ причин снижения урожайности конкретной культуры на 

определенном типе почв с учетом климатических условий региона. 

•  Разработка комплексного плана кормления стада с учетом его фи-

зиологического состояния, доступности кормов и экономических показа-

телей. 

•  Диагностика и обоснование мер по борьбе с заболеванием сельско-

хозяйственных животных или вредителями растений. 

Ключевым элементом PBL является «учебная проблема» – она должна 

быть открытой (не иметь единственного правильного ответа), 
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многоаспектной и реалистичной. Процесс решения такой проблемы 

обычно включает следующие этапы: 

1. Определение проблемы: студенты совместно формулируют, что 

именно им нужно решить. 

2. Генерация гипотез: обсуждение возможных причин и решений, вы-

явление пробелов в знаниях. 

3. Идентификация учебных целей: студенты определяют, какую ин-

формацию им необходимо найти, чтобы продвинуться в решении про-

блемы. 

4. Самостоятельное обучение: каждый студент или небольшая группа 

ищет необходимую информацию, консультируется с преподавателем (ко-

торый выступает в роли фасилитатора, а не лектора) или экспертами. 

5. Обмен знаниями и интеграция: студенты делятся найденной инфор-

мацией, анализируют ее, вырабатывают коллективное решение. 

6. Оценка решения: представление и обсуждение финального реше-

ния, его анализ. 

PBL напрямую способствует развитию ключевых компетенций агра-

рия: аналитического мышления, навыков критической оценки информа-

ции, умения работать в команде, принятия обоснованных решений в усло-

виях неопределенности, а также самостоятельности и ответственности за 

результаты своего обучения. Например, при решении проблемы с уро-

жайностью студент вынужден будет изучить почвенные процессы, агро-

химию, метеорологию, биологию растений и даже экономику примене-

ния удобрений. 

Не менее важной является геймификация учебного процесса. 

Геймификация – это применение игровых механик и элементов в не-

игровом контексте с целью повышения вовлеченности, мотивации и эф-

фективности деятельности. В аграрном образовании геймификация мо-

жет проявляться в различных формах: 

•  Балльная система и рейтинги: начисление баллов за выполнение за-

даний, активное участие в дискуссиях, успешное прохождение тестов.  

•  Виртуальные симуляторы и игры: создание симуляторов, имитиру-

ющих работу на тракторе, управление роботизированной фермой, прове-

дение полевых анализов или принятие решений в экстренных ситуациях 

•  Наградные системы: виртуальные бейджи, значки или баллы, выда-

ваемые за достижение определенных целей.  

Геймификация особенно эффективна для усвоения больших объемов 

информации, развития рефлексии и формирования привычки к постоян-

ному самосовершенствованию. В контексте аграрного образования, где 

множество процессов требует постоянного мониторинга и корректи-

ровки, игровые механики могут помочь студентам лучше усвоить 
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понятия, связанные с жизненными циклами растений и животных, зако-

номерностями роста и развития, а также условиями окружающей среды. 

Сочетание PBL и геймификации дает синергетический эффект, пре-

вращая обучение в активный, увлекательный и целенаправленный про-

цесс. PBL обеспечивает глубину проработки проблемы и развитие крити-

ческого мышления, а геймификация – вовлеченность, мотивацию и «при-

ятность» процесса обучения. 

Например, команда студентов может работать над PBL-кейсом «Как 

оптимизировать производство молока на ферме с ограниченными ресур-

сами». В рамках этого кейса могут быть внедрены игровые элементы: 

•  Виртуальный бюджет фермы: студенты должны принимать реше-

ния, исходя из финансовых ограничений, получая или теряя баллы в за-

висимости от экономической эффективности своих предложений. 

•  Симулятор управления стадом: игровые модули, где студентам 

нужно диагностировать заболевания, подбирать рацион, прогнозировать 

надои, получая за успешные действия «игровые деньги» или «баллы ком-

петенции». 

•  Командный рейтинг: оценка команды на основе успешности реше-

ния PBL-кейса, скорости выполнения игровых задач и качества представ-

ленных решений. 

Такой подход позволяет студентам не просто «учить» – они «делают», 

«исследуют», «экспериментируют» и «соревнуются» в безопасной, кон-

тролируемой среде, что максимально приближает обучение к реалиям бу-

дущей профессиональной деятельности. 

Внедрение PBL и геймификации требует от педагогов существенного 

изменения роли: от транслятора знаний к наставнику и разработчику об-

разовательных сценариев.  

Ключевыми вызовами при внедрении данных методик являются: 

необходимость значительных временных затрат на разработку учебных 

материалов, сопротивление изменениям со стороны части преподавате-

лей и студентов, а также потребность в технической поддержке для реа-

лизации цифровых симуляторов и платформ. 

Проблемно-ориентированное обучение и геймификация открывают 

новые горизонты для формирования профессиональных компетенций у 

будущих аграриев. Эти подходы позволяют перейти от пассивного усво-

ения информации к активному конструированию знаний, развивая крити-

ческое мышление, навыки решения сложных задач и командной работы. 

Интеграция PBL и геймификации делает процесс обучения более моти-

вирующим, увлекательным и соответствующим требованиям современ-

ного высокотехнологичного агропромышленного комплекса.  
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