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Резюме 

Актуальность. Всесторонне и гармонично развитая личность – обязательное требование, 
предъявляемое обществом в стремительно прогрессирующих современных условиях развития. Данное 
положение приобрело особую значимость, преобразовываясь в конкретную цель всей социальной практики 
воспитания. Изменения, происходящие в высокотехнологичном обществе, ориентируют систему 
образования на подготовку личности с необходимыми качествами с целью успешного функционирования в 
нынешних условиях развития. Изучение основ экономической теории, несомненно, должно 
присутствовать в программе школьных предметных областей вследствие того, что экономическая 
теория служит базой для множества других экономических наук. Актуальность выбранной темы 
обусловливается тем, что каждый человек является участником рыночного механизма, и следовательно, 
задача педагога – эффективно донести до обучающихся необходимые знания для понимания 
экономических отношения.  

Цель ‒ оценка вопроса об эффективности применения игровых технологий на уроках экономики. 
Задачи: рассмотреть основные определения понятий игры, педагогических технологий; выявить 

сущность игровой деятельности и ее компоненты; дать характеристику современным платформам для 
создания игровых упражнений; выработать рекомендации по использованию игры как формы повышения 
познавательного интереса обучающихся в процессе изучения нового материала на уроках экономики; 
изучить теорию по теме «Спрос и предложение». 

Методология. В процессе исследования вопроса о применение игровых технологий с целью изучения 
рыночного механизма использовались методы логического, сравнительного, статистического анализа, 
классификация, обобщение, теоретический анализ научно-методической литературы, метод синтез, 
системности и другие. 

Результаты. Представлен ход и структура урока с использованием платформ для создания игр, а 
также на образовательных редакторах разработаны игры для изучения темы спроса и предложения.  

Выводы. Результаты исследования показали, что усвоение материала в процессе игры проходит 
более результативно, обучающиеся замотивированы собственной заданной целью, т. е., они в любом 
случае запоминают материал, поданный в ходе игры, и активизируют уже усвоенный. 
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Abstract 

Relevance. A comprehensively and harmoniously developed personality is a mandatory requirement imposed 
by society in the rapidly progressing modern conditions of development. This provision has acquired special 
significance, transforming into a specific goal of the entire social practice of education. The changes taking place in a 
high-tech society orient the education system to train a person with the necessary qualities in order to successfully 
function in the current conditions of development. The study of the fundamentals of economic theory should 
undoubtedly be present in the curriculum of school subject areas, due to the fact that economic theory serves as the 
basis for many other economic sciences. The relevance of the chosen topic is due to the fact that each person is a 
participant in the market mechanism, and therefore, the task of the teacher is to effectively convey to students the 
necessary knowledge to understand economic relations. 

The purpose is to assess the effectiveness of the use of gaming technologies in economics lessons. 
Objectives: to consider the basic definitions of the concepts of games, pedagogical technologies; to identify the 

essence of gaming activity and its components; to characterize modern platforms for creating game exercises; to 
develop recommendations for using games as a form of increasing the cognitive interest of students in the process of 
studying new material in economics lessons; to study the theory on the topic "Supply and demand". 

Methodology. In the process of researching the use of gaming technologies in order to study the market 
mechanism, methods of logical, comparative, statistical analysis, classification, generalization, theoretical analysis of 
scientific and methodological literature, synthesis method, consistency and others were used. 

Results. The course and structure of the lesson are presented using platforms for creating games, as well as 
educational editors developed games to study the topic of supply and demand. 

Conclusions. The results of the study showed that the assimilation of the material during the game is more 
effective, the students are motivated by their own set goal, that is, in any case, they remember the material submitted 
during the game and activate the already learned. 
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Введение 

С самых ранних лет игра позволяет 
формировать основополагающие формы 
отношений ребенка с окружающим ми-
ром, реализуя потенциальный переход к 
новой, более сложной деятельности – 
учению.  Игровая деятельность сопро-
вождает ребенка с самого раннего воз-
раста. Начиная с детского садика, являясь 
основной формой деятельность, она раз-
вивает умения общаться и взаимодей-
ствовать, память, мышление, восприятие 
и позицию к окружающему миру и мно-
гое другое. Игра в дошкольном воз-
расте – это средство познания и построе-
ния собственного «Я», развлечение и 
обучение, коррекция физического и пси-
хического развития, побуждение творче-
ского начала и корректировка логопеди-
ческих речевых дефектов. 

Игровая форма занятий создается при 
помощи игровых приемов и ситуаций, ко-
торые выступают как средство побужде-
ния, стимулирования учащихся к учебной 
деятельности. Ситуации поддаются изме-
нению исходя из цели, вида игровой фор-
мы и возраста. Ведь даже успешные пред-
приниматели совершенствуют игровой 
процесс и применяют их в бизнесе, таким 
образом получая технологию, нестандарт-
ное решение вопроса, креативное мышле-
ние и навыки проектирования и проигры-
вания стратегических решений без реаль-
ных потерь времени и денег. 

Ежедневно каждый человек зараба-
тывает деньги и приобретает товары и 
услуги либо занимается определенной 
деятельностью и реализует товары, тем 
самым являясь частью рыночных отно-
шений. Так, с базовыми экономическими 
понятиями каждый из нас встречается 
изо дня в день. Следует отчетливо осо-
знавать свои действия для того, чтобы не 
упустить собственную выгоду и получить 
навыки в более рациональном ведении 
хозяйства. 

Предоставление знаний по теме 
спроса и предложения сможет способ-

ствовать пониманию рынка товаров и 
услуг, рынка ресурсов (факторов произ-
водства), рынка финансов, взаимодей-
ствия основных экономических агентов в 
условиях смешанной экономики [1].  

Следует отметить, что без трансфор-
мации образовательного механизма и 
включения в него современных педагоги-
ческих технологий во все предметные 
области достижение вышепоставленной 
цели, а именно в эффективном предо-
ставлении знаний, невозможно.  

Материалы и методы 

Для более полной характеристики рас-
сматриваемого вопроса по применению 
педагогических технологий были изучены 
работы Г. К. Селевко [2], В. Г. Гуль-
чевской [3], В. П. Беспалько [4], Б. Г. Ма-
тюнина [5], М. В. Клариной [6], В. Т. Фо-
менко [7] и многие другие. К теме ис-
пользования игр в школьном образовании 
обращаются многие отечественные и за-
рубежные исследователи, оставляя зна-
чимый вклад в развитие эффективности 
данного метода обучения.  

В аспекте проблематики нашего ис-
следования по вопросу применения игро-
вой деятельности на уроках особенно 
привлекают внимание труды П. П Блон-
ского [8], Л. С. Выготского [9], С. Т. Шац-
кого [10], Д. Б. Эльконина [11], А. Н. Леон-
тьева [12], в которых предоставлено 
большое разнообразие учебного материа-
ла с применением игр в учебно-
образовательном процессе. Впервые игра 
как метод обучения была использована в 
1930-х годах в Ленинграде под руковод-
ством М. М. Бирнштейн, хоть и появи-
лись такие игры намного раньше. 

В России игра вошла в повседневный 
обиход обучения в 70-80-х годах [13, 
с. 27]. Это событие связано с началом ра-
боты в Минвузе СССР Совета по актив-
ным методам обучения. Понятие игры 
как метода активизации учебного про-
цесса не только в начальных, но и в сред-
них классах приобрело особую значи-
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мость в 1960-70-е гг. После чего с 80-х гг. 
деловые игры начали применятся на всех 
ступенях обучения. 

Сопровождение детского возраста 
игрой было далеко не сразу, даже в ХХ в. 
еще оставались регионы, где игры не яв-
лялись основной формой деятельности 
ребенка. Доисторическая эпоха показы-
вает, что дети того времени, как только 
начинали ходить в годовалом возрасте, 
выполняли ту же самую работу, что и 
взрослые, – искали еду и воду. 

Далее детей начали обучать игрой ‒ 
выполнять трудовые обязанности. Игру 
определяли как средство передачи «куль-
турных приобретений из рода в род». Так 
автор первой этнографической моногра-
фии Г. Новицкий в работе при описании 
остяцкого образа жизни отмечал, что во 
всех играх общим являлись охота на зве-
ря, ловля рыб и птиц [14]. 

Вскоре формировались общие тен-
денции развития упражнений с целью 
приобретения необходимых качеств того 
времени. К молодым ребятам того време-
ни предъявлялись требования особых ка-
честв – ловкость, выносливость и быст-
рота. Тем самым это перерастало в ста-
новление соревнований, в ходе которых 
происходило выявление умений, требуе-
мых к занятиям охоты и рыболовства. 
Так, можно заметить, что игры того вре-
мени делали упор на развитие физиче-
ских характеристик.  Из этого можно 
сделать вывод, что цель игр — это отра-
жение жизни общества. К примеру, ны-
нешнее общество предъявляет требова-
ния в воспитании творческой личности, 
обладающей способностью эффективно и 
нестандартно мыслить, решать новые 
жизненные проблемы. Необходимыми 
качествами, приобретаемыми после обра-
зования, становятся эмоциональный ин-
теллект, мобильность, коммуникативные 
и адаптационные умения, творческий по-
тенциал и любознательность, критиче-
ское и системное мышление, информаци-
онные умения, грамотная постановка и 
решение проблем, совершенствование, 

социальная ответственность. Так как спо-
собность нестандартно мыслить и творче-
ские способности стали ключевыми среди 
качеств человека, то задача игры в совре-
менном мире – формирование вышепере-
численных характеристик личности. 

Результаты и их обсуждение 

Роль и значимость игровой техноло-
гии в учебном процессе, комбинация 
элементов игры и обучения во многом 
зависят от осмысления педагогом функ-
ций педагогических игр. Функция игры – 
ее многообразная полезность. Функции 
игровой деятельности в педагогической 
практике подразделяются на развлека-
тельную, обучающую, коммуникатив-
ную, компенсаторную, релаксационную, 
самовыражения.  

Таким образом, присутствие мини- 
игры даже на организационном этапе за-
нятия повысит активность обучающихся 
на всех последующих этапах урока, со-
здаст в классе атмосферу равенства, увле-
ченности и радости. Вследствие этого 
языковой материал усвоится незаметно. 

Грамотное выстраивание процесса 
игры, умение правильно мотивировать 
обучающихся к игре, иметь арсенал игр и 
активно их использовать ‒ задача каждо-
го педагога. 

Как показал вышеприведенный ма-
териал, в котором обосновываются тео-
ретические аспекты применения игровых 
технологий в обучении, использование 
игровых элементов обучения позволяет 
значительно увеличить эффективность 
образовательного процесса. Особенно 
первостепенную значимость приобретает 
тот факт, что данная методика примени-
ма ко всем школьным предметным обла-
стям, исключением не становится и дис-
циплина «Экономика». 

Психофизиологические тенденции 
человека схожи и устроены так, что визу-
альная информация усваивается лучше 
всего. Исходя из множества проведенных 
исследований можно утверждать, что 
50% ресурсов головного мозга расходу-
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ется на зрительное восприятие, следова-
тельно, человек лучше запоминает ин-
формацию, представленную в виде визу-
ального контента, по сравнению с тек-
стовым или аудиальным. Таким образом, 
педагогу важно уметь грамотно и кра-
сочно предоставлять обучающимся тек-
стовую информацию в увлекательном 
формате. Презентации, игровые задания, 
интерактивные учебники, инфографика, 
проекты, грамоты, раздаточные материа-
лы к играм, шаблоны и многое другое ‒ 
все это требует яркого, качественного, 
запоминающегося графического реше-
ния. В добавление ко всему обладание 
педагогом навыками в работе с цифро-
выми ресурсами и также развитие цифро-
вых технологий в сфере образования дик-
туются актуальностью и поддерживаются 
на государственном уровне и широкой 
общественностью, что свидетельствуют 
новые национальные проекты федераль-
ного масштаба [15], принятые в России в 
2018 г., в которые входит федеральный 
проект «Цифровая образовательная сре-
да» [16; 17; 18]. 

С целью повышения качества про-
цесса обучения рекомендуется использо-
вать образовательные интернет-ресурсы. 
Широкие возможности предоставляют 
образовательные платформы и графиче-
ские редакторы.  

Так, редактор Canva — это онлайн-
сервис для создания элементов графиче-
ского дизайна, начиная с оформления 
публикаций для социальных сетей и за-
канчивая макетами для полиграфии [19]. 

Платформа Canva приглашает всех 
учителей государственных общеобразо-
вательных школ России принять участие 
в социальном проекте «Canva для образо-
вания». Это международный социальный 
проект (реализуется более чем в 190 
странах), предоставляющий все ресурсы 
и материалы учителям и школьникам 
безвозмездно — за счет компании. Для 
получения бесплатного доступа педагогу 
необходимо сделать три простых шага: 
зарегистрировать учетную запись, запол-

нить заявку и загрузить файл с подтвер-
ждением того, что педагог является ра-
ботником в школе. Далее заявка рассмат-
ривается, дается ответ, после чего откры-
вается доступ к Pro файлам, т. е. каждый 
педагог и его ученики получают бессроч-
ный доступ ко всем необходимым ин-
струментам. Ученики получают доступ к 
бесплатной версии автоматически, после 
того как примут приглашение от учителя. 
На данной платформе можно наблюдать 
взаимосвязь интерактивного и игрового 
методов обучения [20]. 

Можно выделить следующие пунк-
ты, формирующиеся при использовании 
данным сервисом: 

1) расширение понятийной базы по 
учебному предмету за счет включения в 
нее новых элементов, тем самым форми-
руя интерес к предмету; 

2) школьники учится работать с 
большими потоками разнообразной ин-
формации, преобразуя ее на более мелкие 
элементы; 

3) быстрое запоминание материала 
урока; 

4) учащиеся, выполняя домашнее за-
дание, увлекаются изучением этой про-
граммы и обращаются к дополнительным 
источникам информации, углубляя зна-
ния, полученные на уроках. 

Приведем еще одну образовательную 
платформу ‒ LearningApps – сайт для со-
здания интересных мультимедийных и 
интерактивных упражнений [21]. 

Данный сайт дает возможность для 
создания кроссвордов, филвордов, хро-
нологических линеек, квестов, викторин, 
угадывание слов и других увлекательных 
заданий. Организация игровой интерак-
тивной деятельности сейчас является не 
только неотъемлемой частью учебной 
деятельности, но и эффективным сред-
ством от однообразия. 

На уроках экономики цель игровой 
деятельности заключается в развитии 
устойчивого познавательного интереса у 
учащихся к экономическим знаниям через 
разнообразие игровых форм обучения. 
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Таким образом, обучающиеся разви-
вают индивидуальные способности: со-
здание условия для повторения и закреп-
ления пройденного материала, умение 
работать в команде и умение видеть при-
менения знаний в реальной жизни. Изу-
чение материала, представленного в не-
стандартном виде, способствует легкой 
адаптации в сложных темах. Все выше-
перечисленные пункты имеют основной 
итоговый результат ‒ повышение каче-
ственной успеваемости. 

С целью подтверждения влияния не-
стандартных интерактивных технологий 
на успешное усвоение материала обуча-
ющимися в экономической области при-
ведем в пример урок с применением иг-
ровой технологии в виде квест-игры.  

Для начала исследования необходи-
мо тщательно изучить теоретические ас-
пекты в рамках выбранной темы: «Пред-
ложение и спрос». Данный урок построен 
с учетом на 8 класс.  

Раздел программы по экономике 
«Рынок и рыночный механизм», тема 
урока «Предложение и спрос». 

Цель ‒ формирование знаний о спро-
се и предложении, о факторах, влияющих 
на формирование спроса и предложения, 
о законах спроса и предложения. 

Урок сопровождается следующими 
задачами: закрепление знаний у учащих-
ся по закону спроса и предложения на 
конкретных примерах, воспитание эко-
номической культуры на основе изучения 
основ экономической теории, развитие 
самостоятельной деятельности при вы-
полнении практической работы. 

В отличие от традиционного урока 
данное занятие подразумевает в качестве 
закрепления материала применение ин-
терактивных и игровых технологий.  Та-
кой урок охватывает такие методы обу-
чения, как наглядный, информационно-
рецептивный, проблемно-поисковой, 
практический, словесный. Все перечис-
ленные методы организации работы от-
вечают требованиям новых стандартов, 
помогают вовлечь наибольшее количе-

ство учащихся в образовательный про-
цесс, повысить интерес к теме занятия.   

Рассмотрим ход данного занятия: 
1. Приветствие, создание мотиваци-

онной атмосферы: «Сегодня мы узнаем, 
кто по-настоящему хорошо усвоил мате-
риал, кто из вас был более внимательным 
на уроках, добросовестно выполнял до-
машние задания, много читал». 

2. Разделение на группы. Предложе-
ние разделиться на три команды, для это-
го обучающиеся заглядывают под стулья, 
под которыми приклеены кружки 3 цве-
тов: синий, красный, желтый. Ребята с 
одинаковыми цветами рассаживаются по 
группам.  

3. Объяснение хода игры. Ребята бу-
дут проходить задания и получать призо-
вые карточки, за каждой карточкой за-
креплено определенное количество бал-
лов. Каждой команде предоставляется 
маршрутная карта станций. Главная зада-
ча – быстрее пройти все станции и со-
брать лучшие карточки.  

4. «Старт – Викторина». Игра начи-
нается с викторины, с целью активизации 
знаний, полученных на прошлых заняти-
ях. Каждой команде задается по одному 
вопросу, карточку получает та команда, 
которая правильно отвечает на вопрос. 
Школьникам предоставляются такие во-
просы с вариантами ответов, как: Что 
такое товар? Какой из главных вопросов 
экономики связан с тем, что она не мо-
жет обеспечивать неограниченный вы-
пуск товаров и услуг? Как называется 
кономическая система, основанная на 
широком использовании ручного труда и 
натуральном обмене? Если два товара 
взаимозаменяемы, то рост цены на пер-
вый вызовет..? [22]. В ходе викторины 
повторяются основные термины и меха-
низмы взаимодействия спроса и предло-
жения. 

5. Прохождение станций: 
‒ 1 станция «Ситуация на рынке», в 

ходе которой ребята становятся покупа-
телями и производителями, проецируя 
рыночные отношения. После чего они 
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должны сформулировать закон спроса и 
предложения; 

‒ 2 станция «Точка опоры». Спрос 
разделяется по нескольким видам, также 
может различаться в зависимости от ко-
личества потенциальных покупателей 
товара. Станция проверяет знания полу-

ченных терминов в процессе прохожде-
ния упражнений на внимательность 
(рис. 1);  

‒ 3 станция «Лесенка». Суть зада-
ния ‒ установить правильную последова-
тельность, сконструировать определение 
понятия «Величина спроса» (рис. 2); 

 

 
Рис. 1. Раздаточный материал ко 2 станции «Точка опоры» 

 

 
Рис. 2. Раздаточный материал ко 2 станции «Лесенка» 
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‒ 4 станция «Экономический паззл». 
На доске выведен QR-Code, ребята долж-
ны навести на него телефон, и им откро-
ется задание. Задача ‒ распределить фак-
торы, влияющие на спрос и предложение 
на рынке труда. В ходе правильного вы-
полнения будут отыгрываться пазлы. 
Главная цель – собрать пазл и выписать 
оттуда определение (рис. 3); 
 

 
Рис. 3. QR-Code для 3 станции «Лесенка» 

‒ 5 станция «Необычная эластич-
ность». Перед обучающимися пять графи-
ков. Необходимо соотнеси название вида 
эластичности спроса с его графиком. 

6. Итоги прохождения станций. Пу-
тешествие по станциям закончилось. 
Обучающиеся показывают маршрутные 
листы и собранные карточки, подсчиты-
ваются итоговые баллы и подводится 
итог квест-игры. 

Выводы  

В ходе прохождения станций обуча-
ющиеся получали карточки с разным ко-
личеством звезд, каждая карточка несла 
определенное количество баллов. Так, 
карточка с одной звездой обозначает ми-
нимальное количество баллов, т. е. ко-
манда прошла испытание с ошибочными 
ответами, такая карточка дает 5 баллов. 
Карточка с двумя звездами дается, когда 
обучающиеся выполнили работу на 50%, 
получая 10 баллов. Третью карточку по-
лучает та команда, которая безошибочно 
прошла задания на станции и получает 
максимальное количество баллов ‒ 15.  

Таким образом, максимальное итого-
вое количество баллов за прохождение 

станций – 55 баллов плюс баллы за про-
хождение викторины. Следовательно, 
команды разбиваются по трем местам. В 
ходе квест-игры обучающиеся команды 
«Мурзики» набрали 51 балл, команда 
«Экогомисты» набрала 47 баллов, коман-
да «Фантазёры» занимает третье место с 
32 баллами. Данные баллы свидетель-
ствуют о высоком качестве полученных 
знаний по теме.  

Соответствие окончательного коли-
чества баллов оценке по пятибалльной 
шкале представлено ниже (табл.). Ана-
лиз приведённой шкалы показывает, что 
наибольшее количество баллов присва-
ивается обучающемуся, который пра-
вильно выполнил все задания и вложил-
ся во временные рамки, наименьшее ко-
личество баллов присваивается в том 
случае, если выданные задания выпол-
нены наполовину, но при этом в целом 
группа справилась с ними.  

 
Таблица 1. Соответствие окончательного  

количества баллов оценке 

Баллы Оценка 
55 и более Отлично 

45-39 Хорошо 
30-11 Удовлетворительно 

Менее 10 Неудовлетворительно 
 

Итоговым баллом игры является 
оценка вклада каждого обучавшегося ко-
манды в процессе решения заданий. Дан-
ная информация обобщается и предо-
ставляется педагогу для формирования 
окончательного представления об освое-
нии темы. Данная игровая методика уни-
версальна, т. е. структура квест-игры мо-
жет использоваться для любой темы уро-
ка и любой предметной области.  

Проведение игры показало, что усво-
ение материала проходило более резуль-
тативно и эффективно, чем изучение те-
мы в лекционном формате.  
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Исследование позволило провести 
теоретическое изучение и проверку уров-
ня вовлеченности и качества усвоения 
материала школьников с внедрением ин-
терактивных и игровых методов обуче-
ния в предметной области «Экономика». 
Экономика, без исключения, обогащается 
новыми подходами и приёмами, посте-
пенно внося разнообразие в устаревший 
стиль обучения, где учащимся отводится 
пассивная роль слушателей. 

Таким образом, широкое применение 
игровых технологий позволяет развивать 

интеллектуальные и креативные способ-
ности, повышать открытость и коммуни-
кабельность участников, помогает обос-
новывать аргументацию при решении 
конкретных задач. Практико ориен-
тированные игры позволяют на конкрет-
ных примерах принимать управленческие 
решения и проводить оценку их эффек-
тивности. Чередование видов деятельно-
сти в процессе обучения способствует 
высокому уровню форсированности ком-
петенций у обучающихся. 
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