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Разработка цифровых кейсов с элементами 
геймификации для курса «Бухгалтерский учет»
Аннотация. В статье описана цель преподавания дисциплины «Бухгалтерский учет», перечис-
лены характеристики современных методик преподавания, а также обоснована актуальность 
разработки цифровых кейсов с элементами геймификации. На примере трех кейсов (опе-
ративный учет хозяйственных операций, инвентаризация и формирование налоговых обяза-
тельств) доказана применимость геймификации для преподавания дисциплины. 
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Преподавание экономических дисциплин 
представляет собой сложный механизм, 
состоящий из множества различных ком-

понентов, которые в совокупности гарантируют 
работоспособность и эффективность системы в це-
лом. В этом контексте особенное место уделяется 
преподаванию бухгалтерского учета как основной 
экономической дисциплины. �

Тема статьи посвящена вопросу изучения раз-
работки цифровых кейсов с элементами геймифи-
кации для курса «Бухгалтерский учет». Актуаль-
ность исследования подтверждается тем фактом, 
что современное состояние бухгалтерского учета 
обуславливает необходимость в повышении уров-
ня наглядности учебного материала, в том числе за 
счет применения цифровых технологий и методик 
геймификации. 

Цифровой кейс представляет собой интер-
активное учебное задание, где учащимся пред-
лагают решить реальную проблему с помощью 
цифровых инструментов. В комплект входит: 
описание ситуации, набор данных, ссылки на 
источники и руководство к действию. Главным 
преимуществом кейсов является возможность 
использования как в аудитории, так и в онлайн-
формате. 

По мнению Е. Л. Атабиевой и Т. Н. Ковале-
вой, «в ходе изучения дисциплины “Бухгалтерский 
финансовый учет” ставятся следующие задачи:

– приобретение системы знаний о бухгалтер-
ском учете как одной из функций предпринима-
тельской деятельности;

– организация информационной системы для 
заинтересованных пользователей;
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– изучение у законодательных и норматив-
ных документов по регулированию бухгалтерско-
го учета, финансовой отчетности» [1]. 

Профессия бухгалтера характеризуется вы-
сокой степенью рутинности, что часто приводит 
к профессиональному выгоранию. В этой связи 
уместно рассмотреть примеры, которые можно 
было бы использовать при разработке цифровых 
кейсов, включающих элементы геймификации. 

1. Составление финансовой отчетности. «Циф-
ровая модификация в процессе обучения данному 
фундаментальному навыку позволит превратить 
формирование бухгалтерского баланса, отчета 
о финансовых результатах и прочих форм бухгал-
терской финансовой отчетности, из монотонного 
обучения в увлекательный процесс» [2]. В качес-
тве возможного цифрового кейса с элементами 
геймификации предлагается создание игрового 
симулятора, воссоздающего наиболее типичные 
и распространенные хозяйственные операции. 

2. Проведение инвентаризации. При помощи 
игрового симулятора можно превратить процесс 
обучения в занимательную ролевую игру, вклю-
чающую в себя создание инвентаризационной ко-
миссии, проведение инвентаризации, определение 
материально ответственного лица и привлечение 
его к ответственности в соответствии с правилами 
внутреннего распорядка, учетной политикой и до-
говором материальной ответственности. 

3. Учет налоговых обязательств. В алгоритмы 
симулятора можно заложить кейсы оспаривания 
решений налоговых органов посредством подачи 
возражений/апелляционных жалоб на налоговое 
требование по уплате задолженности или решение 
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Пошаговый план выполнения кейса «Битва за баланс»

Этап / Шаг Задача Инструменты и материалы Ожидаемые результаты
ЭТАП 1: Пролог. «Стартовый капитал»

Шаг 1.1 Знакомство 
с командой 
и данными

• Excel: Лист «Этап 1».
• Презентация: Слайд с исходными 
данными

Название команды введено в Excel. 
Данные изучены

Шаг 1.2 Классификация 
статей

Excel: Таблица «Классификация» на 
Листе «Этап 1» (столбцы: «Объект 
учета», «Актив (А)», «Обязательство (О)»)

Каждый объект учета отнесен к Активу 
или Обязательству

Шаг 1.3 Составление 
баланса

Excel: Таблица «Баланс на 01.01.2023» 
на Листе «Этап 1»

Заполненный бухгалтерский баланс 
с итоговыми суммами по Активу 
и Пассиву

Шаг 1.4 Расчет капитала Excel: Ячейка для расчета СК.
Формула: Активы – Обязательства = СК

Рассчитана величина собственного 
капитала. Баланс сошелся (А = П + СК)

ЭТАП 2: Операционный год. «Хозяйственные операции»
Шаг 2.1 Анализ 

операций
1. Excel: Лист «Этап 2», таблица 
«Анализ операций».
2. Презентация: Слайд со списком 
операций

Для каждой операции указаны 
изменяемые статьи баланса и характер 
изменения (+/-)

Шаг 2.2 Составление 
финального 
баланса

Excel: Таблица «Баланс на 31.12.2023» 
на Листе «Этап 2»

Новый, правильно рассчитанный 
баланс на конец года, учитывающий все 
операции

ЭТАП 3: Финальный анализ. «Аудит-вызов»
Шаг 3.1 Обмен 

балансами
Файл Excel от команды-соперника Получен файл другой команды для 

проверки
Шаг 3.2 Проведение 

аудита
Excel: Лист «Аудит» или отдельный чек-
лист. Критерии (со слайда презентации)

Заполненный чек-лист с найденными 
ошибками и комментариями

ЭТАП 4: Подведение итогов
Шаг 4.1 Финальный 

подсчет очков
Таблица на доске или флипчарте Итоговый рейтинг всех команд

Шаг 4.2 Рефлексия 
и награждение

– Участие в обсуждении выводов. 
Получение звания и призов

о взыскании денежных средств через инкассовое 
платежное поручение. 

Возможны следующие основания для класси-
фикации кейсов:

1) по уровню сложности: простые (отработка 
отдельных операций), комплексные (взаимосвязь 
нескольких участков учета), сквозные (моделиро-
вание работы за отчетный период);

2) по формату: текстовые (описание ситуа-
ции), документальные (работа с первичными до-
кументами), интерактивные (онлайн-симулято-
ры и игры);

3) по цели: обучающие (формирование навы-
ков), диагностические (проверка уровня знаний), 
аттестационные (официальная оценка квалифи-
кации).

В ходе педагогической практики в Омской 
академии экономики и предпринимательства (АН-
ПОО «ОмАЭиП») было выявлено, что комплект 
контрольно-оценочных средств дисциплины «Бух-
галтерский учет» включает недостаточно заданий, 
предполагающих применение теоретических зна-
ний в условиях, приближенных к реальной про-

фессиональной деятельности. С учетом данного 
запроса со стороны образовательного учреждения 
был разработан учебный кейс соревновательного 
характера, представляющий собой игровое сорев-
нование по бухгалтерскому учету, направленное 
на развитие профессиональных компетенций обу-
чающихся через активные и интерактивные фор-
мы работы. 

Суть и цель кейса: обучающий кейс, направ-
ленный на закрепление основ бухгалтерского 
учета, структуры баланса, классификации статей 
и принципа двойной записи через анализ хозяйс-
твенных операций.

Целевая аудитория и формат: студенты 1–2-х 
курсов, групповая работа («бухгалтерские фирмы» 
по 3-4 человека), время — 2 академических часа.

Ключевые задачи: классифицировать активы 
и обязательства, составить баланс на начало и ко-
нец периода, проанализировать, как хозяйствен-
ные операции влияют на статьи баланса, и развить 
навыки командной работы и аудита.

Резюмируя вышеизложенное, можно сделать 
вывод о том, что применение цифровых технологий  
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в современной образовательной системе приоб-
ретает характер обязательности с целью недопу-
щения снижения уровня практических навыков 
выпускников. Цифровые кейсы с элементами гей-

мификации для курса «Бухгалтерский учет» при-
званы преодолеть монотонность и рутинность 
преподавания, снизить когнитивную нагрузку 
и облегчить усвоение теоретического материала.
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