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к предмету в старших классах
Аннотация. В статье исследуется потенциал использования цифровых образовательных игр для 
повышения познавательного интереса учащихся старших классов к предмету «Экономика». 
Рассматриваются преимущества внедрения игровых технологий в преподавание экономики. 
Кроме того, обсуждаются важные аспекты успешного внедрения образовательных игр в учеб-
ный процесс. Приведено понятие «цифровые образовательные игры». Представлены примеры 
использования цифровых игр на уроках экономики в старших классах. 
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Современное общество сталкивается с но-
выми вызовами, претерпевает изменения 
в связи с развитием информационных тех-

нологий. Продолжается непрерывный процесс 
цифровизации всех сфер жизни человека, в том 
числе и сферы образования. С 2019 г. в нашей 
стране реализуется федеральный проект «Циф-
ровая образовательная среда», который направ-
лен на создание и внедрение в образовательные 
организации цифровой образовательной среды. 
На первый план выходит, пожалуй, самая важная 
задача для любого педагога — умение организо-
вывать образовательный процесс в условиях циф-
ровых трансформаций. В связи с этим необходи-
мо осуществлять поиск и разумное применение 
таких средств и методов обучения, которые будут 
соответствовать требованиям стандартов, с одной 
стороны, а также будут привлекательно направ-
лены на удовлетворение учебных потребностей 
обучающихся. Поэтому набирают популярность 
цифровые образовательные игры, оказывающие 
положительное влияние на познавательную ак-
тивность школьников и мотивирующие на изуче-
ние предмета.�

Под цифровой образовательной игрой пони-
мается учебно-познавательная деятельность, осу-
ществляемая в цифровой образовательной среде. 
Как отмечают исследователи, «цифровые обра-
зовательные игры опираются на закономерности, 
структуру и классификации дидактических игр, 
но используют электронный дидактический мате-
риал» [1, с. 67]. Игровая деятельность может быть 
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организована в различных цифровых средах и про-
странствах. Учитывая возможности дидактических 
игр в обучении, ученые часто рассматривают циф-
ровые образовательные игры как «средство для до-
стижения определенных целей обучения, воспита-
ния, развития обучающихся» [4, с. 104].

В чем преимущество рассматриваемых игр? 
Важно то, что они привносят в образовательный 
процесс элементы увлекательности и интерактив-
ности. Ученики не просто пассивно ассимилиру-
ют информацию, но и активно используют ее, ре-
шая задачи и преодолевая трудности в игре. Такой 
подход помогает улучшить понимание материала 
и развить навыки решения проблем. «Игры помо-
гают добиться куда большей продуктивности, чем 
привычное обучение, ведь во время игры человек 
готов усваивать новую для него информацию» [2]. 
Еще одним преимуществом цифровых игр являет-
ся способность адаптироваться к индивидуальным 
потребностям и различиям в уровне подготовки 
обучающихся. Многие игры предлагают опреде-
ленные уровни сложности или персонализирован-
ные задания, что позволяет ученикам продвигаться 
в своем темпе и сосредоточиться на том учебном 
материале, с которым возникают трудности.

Внедрение цифровых образовательных игр 
в процесс преподавания экономики в старших 
классах может оказать значительное влияние на 
развитие познавательного интереса школьников 
к данной предметной области. Ведь экономика тра-
диционно считается сложным и довольно абстрак-
тным предметом, зачастую вызывая непонимание  
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того или иного материала, в том числе и у ребят 
из старших классов. Однако использование игро-
вых технологий может сделать изучение экономи-
ческих процессов и явлений более увлекательным 
и понятным.

При обучении экономике с использованием 
цифровых образовательных игр у учителя появ-
ляется возможность создавать реалистичные си-
муляции, моделирующие реальные экономичес-
кие ситуации. Например, ученики могут управлять 
виртуальной компанией, принимать решения o це-
нообразовании, производстве, маркетинге и дру-
гих аспектах ведения бизнеса. Такой практический 
опыт помогает лучше усваивать экономические за-
коны и развивает навыки критического мышления 
в ходе поиска решений поставленных задач. Кроме 
того, посредством рассматриваемых игр могут быть 
предложены интерактивные сценарии, где обучаю-
щиеся учатся исследовать последствия применения 
различных экономических стратегий. Это позволяет 
наблюдать и анализировать взаимосвязи между раз-
личными экономическими факторами, такими как 
спрос, предложение, инфляция, безработица и т. д. 
Так, например, на сайте «Финансовые грабли» ав-
торами представлена игра под названием «Повез-
ло или рассчитал?». Ученики могут выбрать одного 
из трех представленных персонажей, ознакомиться 
с его историей и целями и помочь ему накопить оп-
ределенную сумму денег с помощью инвестиций 
в различные проекты на исполнение мечты. 

Однако важно отметить, что эффективное ис-
пользование цифровых игр в преподавании эко-
номике требует от педагога также тщательного 

планирования и умения интегрировать игровые 
продукты в содержание предмета. Игры должны 
быть четко связаны с учебными целями и стан-
дартами, ведь только тогда ее можно назвать об-
разовательной игрой, призванной служить инстру-
ментом для достижения образовательных задач. 
Поэтому учителям необходимо повышать ква-
лификацию в отношении рационального и эф-
фективного использованию цифровых ресурсов 
в процессе обучения. Кроме очевидных плюсов 
применения цифровых игр исследователи выде-
ляют и минусы, например, «компьютерные игры 
могут вызвать зависимость у ребенка, что являет-
ся причиной для отстранения ребенка от компью-
тера» [3]. Тем не менее цифровые образователь-
ные игры в целом при правильном использовании 
оказывают положительное влияние на учащихся, 
«…они дают возможность адаптироваться к ми-
ру, в котором вычислительная техника, интернет, 
мобильные и облачные технологии играют важ-
ную роль» [3].

В заключение отметим, что цифровые обра-
зовательные игры — это мощный цифровой инс-
трумент для повышения интереса обучающихся 
старших классов к такой предметной области, как 
экономика. Они предлагают увлекательный и ин-
терактивный опыт обучения, моделируя реальные 
экономические ситуации и позволяя ученикам экс-
периментировать и наблюдать последствия своих 
решений в безопасной виртуальной среде. Однако 
их успешное внедрение требует тщательного пла-
нирования и подготовки как со стороны учителей, 
так и со стороны учеников.
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