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Аннотация. Представлена технология обучения школьному курсу финансовой грамотности 
с применением интерактивных игр для изучения экономических дисциплин. Анализируется не-
обходимость и специфика использования интерактивных игр при обучении финансовой гра-
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В наши дни финансовая грамотность явля-
ется необходимой компетенцией для каж-
дого человека. Государством определены 

следующие проблемы, которые решает финансо-
вое образование: повышение стандартов качества 
жизни, финансовая безопасность нынешних и бу-
дущих поколений граждан, долгосрочное оздоров-
ление финансовой системы. �

Традиционные методы обучения, такие как 
лекции и учебники, являются лишь теоретичес-
кой основой в построении знаний. Сами по себе 
они не всегда эффективны для достижения всех 
целей в повышении финансового образования. Не-
достаточно одной информационной базы, чтобы 
в полной мере закрепить в памяти пройденный 
материал. В связи с этим более востребованны-
ми становятся инновационные методы обучения. 
Наиболее эффективными методами обучения фи-
нансовой грамотности считаются те, которые со-
четают теорию с практикой. Это могут быть игро-
вые методы, тренинги, семинары, онлайнкурсы 
и другие интерактивные формы обучения [1], но 
выбирая ту или иную форму, нужно не забывать 
учитывать индивидуальные особенности каждо-
го учащегося и адаптировать методику под их по
требности, а также грамотно интегрировать техно-
логию в программу дисциплины.

Финансовые стимуляторы и настольные игры 
могут стать хорошим подспорьем в практике. 
В обучении финансовой грамотности они помогут 
участникам научиться управлять своими деньгами, 
принимать правильные решения в условиях огра-
ниченного бюджета и оценивать риски инвести-
рования [2]. Примерами настольных игр, которые 
можно использовать в обучении финансовой гра-
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мотности, являются «Монополия», “Cashflow 101” 
и “Flip City” и др.

Разнообразить и дополнить учебный процесс 
помогут компьютерные симуляции — смоделиро-
ванные учебные задачи, ситуации, решение кото-
рых происходит при помощи компьютера. В них 
ученики погружаются в реальную экономическую 
среду и принимают решения в условиях, макси-
мально приближенных к реальности. Симуляции 
дают шанс поэкспериментировать с различными 
экономическими моделями, анализировать резуль-
таты своих действий и делать выводы на основе по-
лученных данных. Существует достаточно много 
подобных ресурсов, предоставляющих свободный 
доступ к использованию экономических симуля-
торов: Business Tycoon — игра, которая позволя-
ет школьникам создать собственную компанию 
и управлять ей, принимая решения о производс-
тве, маркетинге и финансах; Virtonomica — это 
бизнесигра, реалистичный симулятор управле-
ния компанией.

Игровые методы обучения финансовой гра-
мотности имеют свои преимущества. Вопервых, 
игры делают обучение более увлекательным и ин-
тересным. Вовторых, они помогут научить приме-
нять теоретические знания на практике. Втретьих, 
они помогают развивать критическое мышление, 
принимать финансовограмотные решения [3].

Однако следует принять во внимание тот факт, 
что ни одна из предложенных технологий не может 
существовать самостоятельно, в отрыве от традици-
онных методов. В первую очередь, педагог обязан 
дать теоретическую базу, на основе которой учени-
ки будут готовы осознанно, с пониманием всту-
пать в новые этапы урока. К тому же существует  
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проблема недостаточной оснащенности большинс-
тва школ необходимым оборудованием, это может 
снизить качество обучения. Интерактивные игры — 
это, в первую очередь, средство и метод обучения, 

который должен восприниматься учениками серь-
езно, а задача учителя — правильно донести это до 
всех обучающихся во избежание снижения концен-
трации внимания на изучаемом предмете.
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