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Проведенное исследование 

аудитории компьютерных игр

показало:
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Распределение игроков по 

профессиональному признаку
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Возрастная структура игроков 

компьютерных игр
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В авторском подходе предлагается 

использовать компьютерную игру 

«Civilization 6» как основу 

моделирования фундаментальных 

экономических моделей (на примере 

кривой производственных 

возможностей - КПВ). 



Кривая производственных 

возможностей (КПВ) - основная 

теоретическая модель 

микроэкономического анализа. 

Кривая производственных 

возможностей иллюстрирует ответ на 

первый из основных вопросов 

рыночной экономики:  ЧТО, как и для 

кого производить.
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Модель КПВ
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Модель КПВ подразумевает ряд 

допущений:

1) экономика функционирует в условиях 
полной занятости и загруженности 
производственных мощностей;

2) объем используемых факторов 
производства остается постоянным;

3) технологии производства не 
изменяются;

4) все ресурсы общества затрачиваются 
на производство только двух товаров: Х -
предметов потребления и Y- средств 
производства.



Геймеризацию модели КПВ рассмотрим на 
примере компьютерной игры 

Цивилизация 6. 

Суть игры: игрок должен развивать свою
цивилизацию научным, культурным или
военным путем.

В игре действует экономическая система,
подчиняющаяся следующим правилам:

Каждая клетка территории  в границах города 
может производить два типа продукции, 
необходимой для развития цивилизации.
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К типам продукции относятся:

1) пища  - стимулирует рост населения 
города и, как следствие, рост налоговых 
отчислений и т. п.), 

2) производство - создает новые 
объекты строительства, боевые 
единицы и городские улучшения 
(военные, инфраструктурные и другие, 
сопутствующие развитию города).

Игрок может распределять население 
в городе, направляя его на создание 
производства или на создание пищи.
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Пример реализации модели КПВ

На рисунках видно, что при выборе производства или

пищи как основного ресурса изменяется их

соотношение. Используя данные рисунков, можно

рассчитать альтернативные издержки.
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Результаты использования 

модели
При выборе пищи альтернативные издержки 

АИ = (16-14)/(8,6-11,4)=-(2/-2,8)=0,7

В игровой модели можно демонстрировать модель 
КПВ в действии. 

Подобные задания уже используются при 
преподавании дисциплин для направления 
Экономика (см. Методические указания при 

подготовке темы КПВ в дисциплине 
Микроэкономика). 



Использование 

экономического симулятора 

Workers & Resources: Soviet 

Republic
Понимание взаимосвязи прямых и 

косвенных благ;

Взаимодействие экономики и социума;

Причинно-следственная связь 

производство и рынок.



Применение экономических 

симуляторов (Прямые и 

косвенные блага)



Применение экономических 

симуляторов (Экономика и 

социум)



Применение экономических 

симуляторов (Производство и 

рынок)



Применение экономических 

симуляторов (Производство и 

рынок)



Адаптивность

Доступное обучение правилам игры встроено 
в игровой процесс разработчиками 
предлагаемых игр, что облегчает применение 
данной методики;

Предполагается наличие бесплатного 
учебного видео-материала в сервисе 
видеохостинга youtube;

Наличие ошибок студентом (игроком), не 
исключается возможности их исправления в 
процессе дальнейшей игры, а наоборот 
помогает осознать последствия своих 
ошибок.



Взаимосвязь освоения общепрофессиональных 

и универсальных компетенции при 

использовании экономических симуляторов.
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Спасибо за внимание!


