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Статья посвящена применению интерактивных методов обучения финансовой грамотности 
школьников. Изучение финансовой грамотности направлено на обеспечение эффективного планиро-
вания семейного бюджета, обоснование решений в области личных финансов, снижение излишней 
финансовой задолженности, умение ориентироваться в услугах и продуктах, предлагаемых финансо-
выми институтами, снижение рисков мошенничества со стороны потенциально недобросовестных 
участников рынка. В данной работе описан пример реализации внедрения технологии игротехники 
при освоении учениками средней школы компетенции «финансовая грамотность». Данная техноло-
гия построена на основе всем известной настольной игры «Морской бой». Практическая значимость 
данной работы состоит в том, что основная идея, форма проведения урока и материал могут быть ис-
пользованы в проведении урока по любой дисциплине. 
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Финансовая грамотность в XXI ве-

ке представляет собой важнейшую ком-
петенцию и определяется как достаточ-
ный уровень знаний и навыков в области 
финансов, необходимый каждому члену 
общества, для принятия обоснованных 
решений при оценивании ситуации на 
рынке финансовых услуг [13]. Финансо-
вая грамотность помогает эффективно 
планировать и использовать свой бюд-
жет, принимать решения в области лич-
ных финансов, исходя из своих долго-
срочных интересов, избегать излишней 
задолженности, ориентироваться в слож-
ных услугах и продуктах, предлагаемых 
финансовыми институтами, распознавать 
угрозы и снижать риски мошенничества 
со стороны потенциально недобросовест-
ных участников рынка. В целом суть фи-
нансовой грамотности можно опреде-
лить, как способность максимально осоз-
нанно и ответственно подходить к реше-
нию любых финансовых вопросов на 

протяжении всего жизненного цикла че-
ловека [16]. Анализ современного со-
стояния грамотности населения опреде-
ляет перспективные направления реали-
зации федеральных и региональных про-
грамм по повышению исследуемой ком-
петенции [14].Поэтому одна из важных 
задач образования сегодня – воспитывать 
новое поколение людей, обладающих 
культурой финансового поведения, 
умеющих грамотно управлять личными 
финансами. 

Следует отметить, что в жизни 
школьника все большее место занимают 
Интернет и социальные сети. Доступ-
ность и большой объем информации 
снижают значимость традиционных ме-
тодов обучения. Общение посредством 
онлайн-технологий вытесняет реальное 
взаимодействие между одноклассниками. 
Многие педагоги указывают на сущест-
венное снижение познавательной актив-
ности обучающихся на занятиях, поэтому 
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проблема активизации образовательного 
процесса является актуальной для совре-
менной педагогики [9]. Только деятель-
ный объект обучения может эффективно 
усвоить материал и овладеть новыми 
знаниями и умениями. Необходимость 
повышения познавательной активности 
учащихся обусловливает разработку все 
более совершенных образовательных 
технологий. 

Одним из достижений последних 
лет стало внедрение и развитие интерак-
тивных методов обучения [15]. Под инте-
рактивным обучением понимается специ-
альная форма организации познаватель-
ной деятельности, осуществляемая в 
форме совместной работы обучающихся, 
при которой все участники обмениваются 
информацией, совместно выбирают пути 
решения проблем, моделируют ситуации, 
оценивают действия других и свое собст-
венное поведение, погружаются в реаль-
ную атмосферу делового сотрудничества 
по разрешению проблемы. Интерактив-
ная модель обучения предусматривает 
моделирование жизненных ситуаций, ис-
пользование ролевых игр, кейс-
технологий. 

По сравнению с учебой или тру-
дом, игра переживается участниками как 
«легкость», пространство свободы. На 
самом деле, в процессе игры и препода-
ватель, и ученики испытывают более тя-
желые нагрузки, чем на уроках или в ра-
боте. Игра – это величайшее изобретение 
людей, многие из них имеют богатейший 
воспитательный потенциал, являются 

квинтэссенцией, накопленной тысячеле-
тиями народной мудрости, каналом 
трансляции непреходящих духовных 
ценностей [12]. Этим, хотя бы отчасти, 
объясняется вечный интерес человечест-
ва к игре и образовательный потенциал 
«интерактивных форм обучения». 

Как всякий инструмент работает 
не сам по себе в автоматическом режиме, 
а лишь в руках мастера, так и интерак-
тивные формы обучения нуждаются в 
правильном применении. Функция инте-
рактивных форм в формировании финан-
совой грамотности состоит в вовлечении 
обучающихся в учебные и учебно-
игровые ситуации, педагогическом 
управлении их активностью и инициа-
тивностью, обеспечении индивидуализа-
ции осваиваемого содержания. При этом 
разнообразие используемых сегодня ин-
терактивных форм позволяет создавать 
различные образовательные программы 
(как по объему, так и по уровню углубле-
ния в разделы финансовой грамотности). 

Игротехническую деятельность 
будем понимать, как особый вид педаго-
гической организационно-
управленческой деятельности, отличаю-
щийся системным использованием осо-
бых мыслетехнических, психотехниче-
ских, группотехнических, рефлексотех-
нических, коммуникативных и других 
процедур, позволяющих в сжатые сроки 
развить личностный потенциал человека 
и подготовить его к исполнению разно-
образных жизненных ролей [2]. 
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Рис. 1.  Компетенции лектора, преподавателя-игротехника и тьютора 

 
Самое первое, на что нужно обра-

тить внимание педагогу-игротехнику фи-
нансовой грамотности – это то, что он 
работает не в рамках отдельной концеп-
туально выделенной науки, не в отдель-
ной области науки и не в рамках отдель-
ного учебного предмета. Финансовая 
грамотность является областью социаль-
ного опыта существования в мире денег, 
опыта строения сбалансированного се-
мейного бюджета, опыта накопления, 
опыта создания «подушки безопасности», 
опыта обоснования формы, суммы и сро-
ка кредитования, опыта защиты своих 
сбережений и т.д. 

Педагогом-игротехником в про-
цессе реализации образовательной про-
граммы может выступить педагог основ-
ного или дополнительного образования, 
интересующийся интерактивными фор-
мами обучения и использующий их в 
своей практике, который хотел бы более 
глубоко освоить работу в такой форме. 
Такому педагогу должно быть уже по-
нятно, что «в интерактиве» придется час-
тично изменить классические установки 
и способы работы. Следует отметить из-
меняющуюся роль преподавателя в сис-
теме интерактивного обучения.  

Преподаватель-игротехник осуще-
ствляет управление процессом обучения 
и развития, организуя взаимодействие 
участников на основе творческого поиска 

эффективных решений для каждой кон-
кретной ситуации [8]. 

Приведем пример реализации вне-
дрения интерактивных методов обучения 
финансовой грамотности, на основе всем 
известной настольной игры «Морской 
бой», разработанной авторами, консуль-
тантами-методистами Проекта Минфина 
РФ «Содействие повышению уровня фи-
нансовой грамотности населения и разви-
тию финансового образования в Россий-
ской Федерации». Весь рассматриваемый 
процесс сводится к четырем основным 
этапам. 

Первый этап – подготовительный. 
В данный период разрабатывается сцена-
рий игры, правила её проведения, обес-
печивается информационная поддержка 
(ПРЕЗЕНТАЦИЯ), приобретаются все 
необходимые материалы, формируется 
банк заданий или (вопросов (таблица 1), 
вводятся необходимые корректировки и 
прорабатываются запасные варианты. 

Банк состоит из 72 вопросов, на 
каждую команду по 36. Безусловно коли-
чество ячеек можно менять, увеличивая и 
уменьшая. Число кораблей, соответст-
венно, тоже. Вопросы подбираются по 
уровню освоения школьниками компе-
тенции «финансовая грамотность». 

Важным элементом в подготовке 
интерактивной игры является интерак-
тивная презентация (рисунок 2). Она раз-
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рабатывается средствами PowerPoint, с 
использованием гиперссылок и всплы-

вающих полей. 

Таблица 1  

Примеры вопросов деловой игры по финансовой грамотности «Морской бой» 
Координата 

ячейки Вопрос Ответ Балл 

А1 Плата за пользование банковским кредитом Процент 25 
Б2 Что делает с рублём копейка?  Бережёт 5 

В3 

Угадай, как то зовется, 
Что за деньги продается 

Это не чудесный дар, 
А просто-напросто … 

Товар 5 

Г3 Оборотная сторона монеты  Реверс или 
орел 10 

Д2 
Представьте, что за следующие 10 лет цены на товары, которые 
вы покупаете, вырастут в два раза. Сколько товаров вы сможете 

купить, если ваш доход также увеличится в два раза?  

Столько же, 
сколько и сей-

час 
20 

Д5 Денежное вознаграждение, выплачиваемое авторам литератур-
ных и музыкальных произведений, опубликованных в печати Гонорар 5 

А6 

Он в Америке родился, 
Путешествовать пустился. 
С тех пор по миру гуляет, 

Везде цену себе знает. 
С ним торгуют, управляют… 

Как его все называют?  

Доллар 10 

После того, как участники обсуди-
ли вопрос и ответ, отметили количество 
баллов, которое они заработали, по ги-
перссылке в презентации можно перейти  
обратно на слайд с игровыми полями (ри-
сунок 2) и делать следующий выстрел.   

Второй этап – погружение. Участ-
ники игры делятся на команды и знако-
мятся со следующими правилами: 

1. На своем игровом поле 6×6 каж-
дая команда расставляет по 4 однопалуб-
ных корабля. 

2. Если команда попадает в ко-
рабль, то она получает 10 баллов и имеет 
право сделать еще один ход. Больше двух 
ходов делать нельзя. 

3. Если команда сделала ход и по-
пала в клеточку, где нет корабля, ей пре-
доставляется право заработать опреде-
ленное количество очков (см. табло с 
оценкой вопросов). 

4. Если команда не отвечает, то 
баллы не получает, второй раз ходить 
нельзя, право ответа передается другой 
команде. 

5. В случае, если эта команда не 
отвечает, последовательность хода ко-
манд не нарушается. 

6. В конце игры подсчитывается 
общее количество баллов, и победителем 
является та команда, которая набрала 
большее количество баллов. 
Третий этап – игровой. Состоит из ходов 
команд, ответов на вопросы, передаче 
хода и подсчета полученных баллов. 
Преподаватель-игротехник организует 
процесс игрового взаимодействия, созда-
ет игровое пространство и решает воз-
никшие по ходу игры проблемы. Четвер-
тый этап – заключительный. Это очень 
важный этап в игротехниках, т.к. здесь 
проводится анализ познавательного эф-
фекта конкретной игры. 
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Существует несколько способов 

анализа проведенной игры: 
 Послеигровая дискуссия 

позволяет определить, какие проблемы 
были при прохождении игровых ситуа-
ций, какие были ожидания и удалось ли 
их реализовать, какие были намерения и 
удалось ли их осуществить, была ли ка-
кая некомпетентность и удалось ли ее 
восполнить, появились ли новые знания и 
какие уроки можно извлечь для профес-
сиональной деятельности. 

 Рефлексия – это наиболее 
сложный анализ (индивидуальный и кол-

лективный), который проводится после 
того, как заканчивается имитационная 
или деловая игра. Участники вспомина-
ют, что они чувствовали, что пережили, 
какие эмоции вызвали у них конкретные 
игровые действия. 

 Дебрифинг – это процесс 
извлечения информации и инсайтов из 
анализа игрового занятия или отдельного 
вида деятельности. Этот вид анализа дает 
возможность определить, чему научились 
участники игры. 

Результаты анализа затем фикси-
руются преподавателем-игротехником в 
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отчете и используются для оценки обра-
зовательной результативности. 

В модельном эксперименте участ-
вовали ученики начальной школы, сред-
него звена и старших классов МБОУ 
СОШ №19, МБОУ «СОШ №20 с углуб-
ленным изучением социально-
экономических дисциплин» и МБОУ 
«Лицей №17» и МАОУ «Северодвинская 
прогимназия №1» г. Северодвинск Ар-
хангельской области. Для каждого уров-
ня образования авторами разработан свой 
банк вопросов, соответствующий уровню 
освоения компетенции «финансовая гра-
мотность», определенный образователь-
ным стандартом. Всего в «Морской бой» 
поиграли порядка 150 человек. 

Послеигровые дискуссии дали по-
ложительный результат как со стороны 
участников, так и со стороны учителей и 
методических работников. Цель уроков, 
заключающаяся в диагностировании ос-
воения основных понятий «финансовой 
грамотности», таких как «бюджет», «сбе-
режения», «банковская карта», «банкно-
та», «экспорт», «импорт», «кредит», 
«ипотека», «проценты» и многие другие, 
была достигнута.  Были выявлены труд-
ности в понимании таких понятий как 
кэш-бек и реверс, в отсутствии представ-
ления о видах защиты купюр и информа-
ции о иностранных валютах. 

Результат рефлексии оценивался 
через проведенное анкетирование. 78% 
опрошенных отметили, что им все понра-
вилось в проведении игры. 10% отмети-
ли, что «им мешали правильно отвечать 
одноклассники, потому что шумели». 
Один участник игры сказал, что «он не 
узнал ничего нового». 

Обучение командным формам 
взаимодействия – важная задача, кото-
рую как раз можно решать, внедряя игро-
вые техники в образовательный процесс. 

В заключении следует отметить, 
что внедрение таких интерактивных 
форм обучения, как игротехника, может 
не решать реальной практически-

значимой проблемы и не иметь практиче-
ской эффективности (результативности) 
действия. Оно и не обязательно при таких 
формах. Для конструирования задач 
можно использовать уже известную обо-
лочку или сюжет. Исходные проблемные 
ситуации или задачи нужны для развер-
тывания пробного или игрового дейст-
вия. Данная особенность интерактивных 
форм не является их негативной сторо-
ной, она является оборотной стороной 
инициации самостоятельного пробного и 
игрового действия участников. Исполь-
зование игр в обучении становится воз-
можным благодаря особенностям игры 
как вида деятельности, её взаимосвязи с 
учебной деятельностью [11], а самое 
главное, совокупности целенаправленных 
действий преподавателя-игротехника по 
конструированию, реализации и оценке 
игропроцесса, направленного на дости-
жение актуальной цели овладения обу-
чающимися необходимыми компетен-
циями. 
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USE OF GAME TECHNOLOGIES AT TRAINING OF FINANCIAL LITERACY OF SCHOOLBOYS  

A. Pavlova,  O.  Kuznetsova, O.  Lichutina 
 

The article is devoted to the application of interactive methods of teaching financial literacy of schoolchild-
ren. The study of financial literacy is aimed at ensuring effective planning of the family budget, justifying decisions 
in the field of personal finance, reducing excessive financial debt, the ability to navigate the services and products 
offered by financial institutions, to reduce the risks of fraud by potentially unscrupulous market participants. In the 
given work the example of realization of introduction  of gaming technology  is described at development by pupils 
of  the secondary school  of the competence «financial literacy». This technology is built on the basis of the well-
known board game "Sea Battle". The practical importance of the given work consists that the basic idea, the form of 
carrying out of a lesson and a material can be used in carrying out of a lesson of any discipline. 
      Key words: financial literacy, financial competence, interactive teaching methods, game-playing activity.. 
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