
Ratio et Natura ▲ 2026 ▲ № 1 (17) ▲ Педагогика ▲ Цайлер К. А.     

УДК 337	 К. А. Цайлер,
факультет экономики, менеджмента, сервиса и туризма,
Омский государственный педагогический университет
Научный руководитель: канд. пед. наук, доц. Ю. Б. Рогачева 

Игровые технологии на разных этапах 
учебного занятия: методические сценарии 
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Современные вызовы в сфере профессио-
нального образования, обусловленные пе-
реходом на компетентностную модель 

подготовки специалистов, актуализируют необ-
ходимость внедрения активных методов обуче-
ния. Особую значимость этот вопрос приобретает 
в контексте преподавания экономико-управленчес-
ких дисциплин, где традиционное усвоение теоре-
тических знаний должно быть неразрывно связано 
с формированием практических навыков анализа, 
принятия решений, командной работы и крити-
ческого мышления. Как отмечают Г. В. Астрато-
ва, Н. М. Журавлева и Н. Е. Селина, учебные игры 
позволяют смоделировать профессиональную сре-
ду и сформировать у студентов необходимые ком-
петенции еще в стенах вуза [1, с. 2].�

Традиционная структура учебного занятия 
включает несколько взаимосвязанных этапов, каж-
дый из которых обладает специфическими дидак-
тическими задачами. Рассмотрим возможности ин-
теграции игровых технологий на каждом из этих 
этапов.

На организационно-мотивационном этапе иг-
ровые приемы позволяют создать проблемную си-
туацию и пробудить интерес к новой теме. Такие 
форматы, как мини-ролевая игра «Что бы вы сде-
лали?», где студенты сталкиваются с управленчес-
кой дилеммой, или «Экономический детектив», 
требующий для разгадки привлечения новых кон-
цепций, эффективно вовлекают аудиторию. Напри-
мер, интерактивный видеокейс, где рассказывают 
про менеджера, который столкнулся с проблемой, 
и видео завершается на моменте принятия реше-
ния, что позволяет студентам порассуждать и тем 
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самым прийти к новой теме. Г. В. Астратова и ее 
соавторы подчеркивают, что «видеокейсы в он-
лайн и офлайн режимах создают эффект погруже-
ния в профессиональную среду, усиливая эмоци-
ональную вовлеченность и мотивацию к поиску 
решений» [1, с. 15].

Этап актуализации знаний с помощью игро-
вых технологий трансформируется из рутинного 
опроса в динамичный процесс. Игры «Экономи-
ческий кроссворд» или «Карточки-вызовы», когда 
студенты должны быстро объяснить термины или 
применить их к конкретным ситуациям, не только 
активизируют аудиторию, но и позволяют выявить 
пробелы в знаниях. Использование формата «Что? 
Где? Когда?» для повторения пройденного мате-
риала стимулирует здоровую конкуренцию и кол-
лективную работу. 

На этапе изучения нового материала игро-
вые подходы способствуют визуализации и пони-
манию абстрактных концепций. Моделирование 
через «живую схему», когда студенты физичес-
ки представляют элементы экономической моде-
ли, или коллективная ролевая игра «Экспертная 
группа», где подгруппы изучают и представляют 
различные аспекты темы в формате пресс-конфе-
ренции, развивают навыки анализа и публичного 
выступления. М. Е. Горских и О. В. Горских под-
черкивают, что игровые технологии «выступают 
средством формирования целостного образа буду-
щей профессиональной деятельности» [3, с. 213].

Этап закрепления и применения знаний тра-
диционно считается наиболее подходящим для иг-
ровых технологий. Краткие деловые игры-симу-
ляции продолжительностью 15–20 мин., игровые 
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кейсы с «развилками», где каждое решение ведет 
к новым последствиям, или формат «Рынок реше-
ний», где команды аргументируют экономическую 
целесообразность своих управленческих решений, 
эффективно отрабатывают навыки применения те-
ории на практике. Как и подтверждают И. С. Го-
лованова и ее соавторы, что «игровая форма обу-
чения повышает интерес к изучаемому материалу 
и мотивацию к его усвоению» [2, с. 8 (29)].

Завершающий этап рефлексии с помощью иг-
ровых приемов помогает структурировать полу-
ченный опыт. Техники «Светофор», «Интервью 
с самим собой» в роли эксперта или коллектив-
ное создание «Карты успеха» позволяют провес-
ти содержательную самооценку и оценить группо-
вой прогресс. После деловой игры эффективным 
инструментом рефлексии становится «пресс-кон-
ференция», где студенты анализируют эффектив-
ность принятых решений.

Для анализа реальной практики применения 
игровых технологий в образовательном процессе 
было проведено исследование, в котором приняли 
участие 7 преподавателей и 18 студентов старших 
курсов направления «Экономика и управление».

Большинство респондентов (63,6 %) приме-
няют игровые методы регулярно, на большинс-
тве занятий, в то время как 36,4 % обращаются 
к ним эпизодически. При этом абсолютно все оп-
рошенные признают актуальность таких методов: 
45,5 % оценивают ее как «чрезвычайно высокую», 
а 54,5 % — как «достаточно высокую».

Наиболее показательной является статисти-
ка, касающаяся интеграции игр в структуру заня-
тия. Большинство респондентов (81,8 %) исполь-
зуют игровые технологии преимущественно на 

этапе закрепления и применения знаний. Значи-
тельно реже игры встречаются на других этапах: 
только 27,3 % опрошенных применяют их равно-
мерно на всех стадиях занятия, 18,2 % — на этапе 
изучения нового материала и столько же для реф-
лексии и подведения итогов. Это указывает на то, 
что, несмотря на понимание широкого потенциала 
игровых методов, на практике они часто воспри-
нимаются именно как инструмент финальной от-
работки материала.

Основным барьером для более широкого внед-
рения выступают организационные сложности. 
Так, 72,7 % опрошенных отмечают большие вре-
менные затраты на подготовку и проведение игр. 
Почти половина (45,5 %) сталкивается со слож-
ностью уложиться в рамки академического часа, 
а 36,4 % опасаются, что игра превратится в раз-
влечение без учебного эффекта.

Таким образом, результаты исследования де-
монстрируют существующий разрыв между при-
знанием дидактической ценности игровых тех-
нологий и реальной практикой их применения, 
которая зачастую ограничивается этапом закреп-
ления знаний. 

Для преодоления выявленных барьеров необ-
ходимы целенаправленные усилия по методической 
поддержке преподавателей, включая разработку биб-
лиотеки готовых сценариев, оптимизацию времен-
ных затрат и пропаганду лучших практик использо-
вания игр на всех этапах учебного занятия. Только 
комплексный подход к интеграции игровых техноло-
гий позволит в полной мере реализовать их потенци-
ал в подготовке конкурентоспособных экономистов 
и управленцев, способных эффективно действовать 
в современных профессиональных условиях.
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