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Аннотация

Тенденции цифровизации способствуют реструктуризации рынка труда, формированию новых поколений людей, усваивающих информацию с помощью информационных технологий, изменяют потребности общества и возможности образовательных технологий. Познание фундаментальных экономических законов может быть реализовано с использованием экономических симуляторов в форме компьютерных игр. Компьютерные игры могут служить полем для бихевиористских экспериментов и полем для выявления ошибок в учебной деятельности. Возможные ошибки обучаемого в виртуальном пространстве позволяют корректировать процесс обучения, что обеспечивает обратную связь и наглядность в активной форме взаимодействия с другими игроками. Использование компьютерных игр как игровых экономических симуляторов будет способствовать усвоению базовых экономических законов в виде имитационных моделей взаимодействия экономических субъектов, процессов соотношения потребительских и производственных благ, процессов рационального распределения ресурсов и реализации системы общественного разделения труда.
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Объект исследования: геймификация и её свойства. 

Предмет исследования: тенденции геймификации в условиях цифровизации.
Методы исследования: математическое моделирование, сравнительный метод, методы индукции и дедукции. 

Цель исследования: раскрыть действие геймификации в различных сферах деятельности человека.

Задачи исследования:

- рассмотреть основные теоретические концепции геймификации;

- выявить сферы применения методов геймификации в различных областях деятельности человека;

- установить современные тенденции геймификации в условиях цифровизации.

Введение.
Согласно концепции «Федеральной целевой программы развития образования на 2016-2020 годы» в целях формирования и развития творческих способностей молодежи как составной части человеческого капитала предусматривается необходимость создания гибкой и диверсифицированной системы высшего профессионального образования, соответствующей требованиям рынка труда и требованиям инновационной экономики как в части образовательных программ, так и в части условий и материально-технического снабжения процесса обучения [1]. Одним из методов активизации процесса обучения является процесс внедрения игровых элементов в образование - геймификация. Поэтому перед российским образованием актуализируется вопрос о внедрении и использовании методов геймификации в обучении и образовании. В силу чего необходимо разобраться в сущности геймификации и назначении игровых элементов в образовании.
В послании Президента России Федеральному Собранию Российской Федерации уделено внимание «цифровой трансформации отечественной школы» в части повышения эффективности использования современных технологий обучения и полного спектра «возможностей образовательной инфраструктуры». Президент акцентировал внимание не только на технической инфраструктуре (высокоскоростной доступ в интернет, имущественный комплекс образовательных учреждений), но и на создании передовых подходов к обучению как в школе, так и в высшей школе. Вышеперечисленное актуализирует вопросы использования новых нестандартных методов обучения, в том числе с использованием информационных технологий. Подобные методы могут быть реализованы с помощью экономических симуляторов в форме компьютерных игр. Компьютерные игры могут развивать компетенции коллективной работы, умение работать с информационными технологиями, творческий подход и навык работы в команде. Экономические симуляторы способны моделировать действие экономических законов в динамике, также в играх подобного жанра нет сцен насилия, сексуального контента, ненормативной лексики.  

В контексте Указа Президента Российской Федерации В. В. Путина «О национальных целях и стратегических задачах развития Российской Федерации на период до 2024 года» предусмотрена национальная программа «Образование». В целях реализации национальной программы «Образование» необходимо внедрение новых методов обучения и воспитания, обеспечивающих у учащихся формирование основных навыков и умений, необходимых для реализации своего человеческого потенциала в условиях цифровой экономики. Применение новых методов преподавания и воспитания в целях активизации мотивации к обучению и стимулированию вовлеченности в образовательный процесс может способствовать формированию кадров для инновационной экономики России. На современном этапе в образовательных стандартах не предусмотрено использование экономических симуляторов как инструментов образовательного процесса. В свою очередь тенденция цифровизации актуализирует внедрение качественно новых методов и средств в образовательный процесс в целях повышения эффективности педагогического процесса, что будет способствовать повышению финансовой грамотности населения, а также модернизации образовательной системы в ракурсе практико-ориентированного и гибкого инклюзивного образовательного процесса.

1. Понятие геймификации и ее тенденции в условиях цифровизации

Необходимо отметить, что на современном этапе геймификация – достаточно новый и неустоявшийся термин. Неопределенность и размытость данного термина связана с тем, что геймификация используется в различных сферах деятельности людей.

Существует экономическая концепция геймификации. В данном случае под геймификацией подразумевается процесс формирования аудитории, при котором заимствуются элементы программ лояльности потребителя, игровых механик и поведенческой экономики (рис. 1) [2]. Согласно концепции Зикерманна, геймификация в бизнесе используется в целях рекламы и активизации каналов коммуникации с потребителями; стимулирование появления новых и удержание старых потребителей продуктов и товаров; повышение производительности сотрудников организации; диагностика, обучение и развитие персонала организации.
[image: image1.png]Mporpammbl Urposble
NOANbHOCTH MexaHWUKu

[oBeaeHyeckKas
3KOHOMMKaA





Рисунок 1 – Составные части геймификации согласно концепции Зикерманна [2].

В современной научной мысли существует и социологическая теория. Социолог С. А. Кравченко использует термин «играизация». Под играизацией С. А. Кравченко понимает зарождение особого стиля жизни, предполагающего парадоксальное сочетание серьезного и потешного, реального и виртуального, чувственного и интеллектуального, организационного и дезорганизационного, рационального и иррационального [3]. Подход Кравченко вызывает интерес в двух аспектах.
Во-первых, Кравченко разделяет понятия «игра» и «играизация». По мнению автора, игра является свойством закрытого общества, а играизация - характерной чертой открытого общества. Таким образом в закрытых обществах (системах) игра регулируется в пределах влияния институций (традиций, обычаев, правил поведения). В свою очередь играизация не имеет жестко установленных правил, поэтому легко встраивается в повседневные рутинные практики и модели поведения индивида во всех сферах его деятельности: образование, экономика, политика, семья или творческая деятельность. 
Во-вторых, в определение играизации вкладываются противоречивые понятия. Игра рассматривается с позиции дуализма и противоречия, что подчеркивает неоднозначную и сложную сущность данного явления. В качестве одного из смыслообразующих понятий автор выдвигает «виртуальное» и «реальное». Понятие «виртуальный» носит многогранное значение в обществе и может рассматриваться как вымышленный, оторванный от реальности или даже художественный мир, где человек может проявить свободу творчества и развития в отрыве от рутины. Свобода деятельности является одной из основных черт проявления творческого мышления человека. С другой стороны, в любой игре есть правила и ограничения, что слабо коррелируется со свободой.

При рассмотрении геймификации применительно к экономической сфере можно отметить книгу С. Бека и М. Уэйда «Доигрались! Как поколение геймеров навсегда меняет бизнес-среду». В данной книге авторы рассматривают сложившиеся ошибочные стереотипы вокруг поколения геймеров
, а также рассматривают вопросы применения потенциала представителей молодого поколения (склонного к потреблению видеоигр) в бизнес-среде. В заключении книги авторы приходят к выводу от том, что поколение геймеров (люди, родившиеся в 1980-90 годы в США) может оказать огромное влияние на следующие сферы бизнеса: корпоративное управление, мотивация и решение творческих задач, при работе в команде в том числе [4]. 
В педагогике геймификация рассматривается по-разному. Так, например, Е. Ю. Илалтдинова выделяет термин «игрофикация». Под игрофикацией Е. Ю. Илалтдинова понимает «внедрение игровых элементов в неигровые пространства с целью стимулирования активности участников» [5]. По мнению Е. Ю. Илалтдиновой играфикация как способ активизации учебной деятельности должна включать в себя следующие элементы: систему премий, аспект соревнования (рейтинги, доска лидеров) и систему оценки (виртуальная валюта, различные бейджи) [5].
Так же в педагогической науке применение геймификации рассматривается и в других отраслях педагогики. А. Н. Фролова рассматривает игры коренных малочисленных народов как средство воспитания патриотизма. В работе Фроловой достаточный интерес представляет теория происхождения и внедрения игровых элементов в деятельность людей. Например, воспитание детей малых народов (чукчи, эскимосы, коряки, эвены)  с помощью традиционных игр осуществлялось в соответствии с местными географическими условиями, хозяйственной деятельностью, ритуалами и обрядами, в целях освоения родного языка и адаптации ребенка к местным (арктическим) условиям. По мнению Фроловой применение методов геймификации с помощью традиционных русских игр (горелки, палочка-выручалочка, лапта, прятки) формирует у школьников чувство патриотизма и причастности к родной культуре, а также в силу отсутствия языкового барьера способствует более широкому распространению метода воспитания, основанного на играх среди всех национальностей и малых народов России [6]. 
Примечательна в работе Фроловой А. Н. трактовка игры как способа адаптации к условиям обитания. В данном случае можно утверждать, что использование методов геймификации в целях адаптации к географическим и хозяйственным условиям региона свидетельствует о происхождении игры и потребности в использовании игровых элементов как объективно необходимых инструментов, независимых от воли людей и формирующихся под влиянием условий пребывания общества. В свою очередь применение методов геймификаци носит утилитарный характер, таким образом игровые методы используются исключительно как полезный эффект или метод, а не часть мероприятий культурного характера. 
Уже сейчас игровые методики используются в формировании и продвижении идеологических мероприятий, а также в области межкультурной коммуникации. Примером может служить стартовавший в России при поддержке министерства обороны турнир по спортивному использованию бронетехники «Танковый биатлон» [7].
На современном этапе игровые методы обучения используются в разных областях: физическое воспитание (Кремнева В.Н., Синякова С.И.) [8], коррекционная педагогика (Хорькова А. С. [9], Шапкова Л. В. [10]), профессиональное образование в области гуманитарных дисциплин (Серик Н. И. [11], Мыльникова Е.В. [12]), а также высшее образование в медицинской сфере (Сергеева, В. А. [13]). 
Другими исследователями игры рассматриваются не только как способ обучения специалистов высшей школы, но и как способ формирования компетенций межличностного общения, коммуникативной деятельности и обмена опытом в области социальной адаптации. В работе Орсаг Ю.В., Паншиной О.Н., Долгиной Н.Н., Поповой Н.В. «Ситуационно-ролевая игра «Мой вам совет»» рассматриваются ситуационно-ролевые игры как инструмент для повышения компетентности педагогов и выпускников. Вышеперечисленная группа исследователей определяет ситуационно-ролевую игру как «специально организованное игровое соревнование в решении коммуникативных задач и имитации предметно-практических действий участников, исполняющих строго заданные роли в условиях вымышленной ситуации» [14]. В работе Серик Н. И. «Ролевые игры в преподавании иностранных языков» ролевая игра рассматривается как педагогический прием, который формирует у участников реальные и воображаемые ситуации, что способствует реализации обучающей, ориентирующей и мотивационно-побудительной функций [11].
Применительно к ролевым играм необходимо отметить, что составной частью игр является наличие определённого вымышленного контекста (эксперимента, ситуации, проблемы) обеспечивающего свободу деятельности. В свою очередь возникает вопрос валидности (соответствия) ситуации в игре и ситуации, возникающей в практике. С другой стороны, если вымысел понимать как имитацию, то при применении игровых методов возникает не только тренировка умений или навыков, но и формирование первичных профессиональных установок (опыта) обучающегося.
Отдельно необходимо рассмотреть такой феномен как деловые игры. Определение деловых игр в современной педагогической науке неоднородно. Болтаева М. Л. утверждает: «Деловая игра – это комплексный методический прием обучения, при котором учащиеся в первую очередь рассматривают процесс принятия решения. Этот процесс воспроизводится на модели, в результате чего появляются эпизоды (определенные результаты и их следствия), которые чаще всего необратимы» [15]. Майорова Н.В. рассматривает игры как особую форму организации взаимодействия в контексте процесса моделирования, в силу чего деловая игра является целенаправленной игрой по определенному составленному сценарию с распределением ролей и созданием игровой ситуации. Цель игры – получение не только игрового, но и практического опыта [16].
Отдельно необходимо рассмотреть взгляд Антилоговой Л.Н. на деловую игру. По мнению Антилоговой деловая игра направлена на развитие у обучающихся (будущих специалистов) таких качеств как чуткость, терпимость, доброта, справедливость, коммуникабельность и умение творчески решать поставленные задачи [17]. 

По мнению Гладкой Е. Ф., деловые игры повышают эффективность учебного процесса путем раскрытия скрытых ресурсов личности учащегося и усилению мотивации в образовательном процессе. В силу чего использование деловых игр в обучении: 

· формирует у учащихся чувство уважения и взаимопонимания оппонентов;
· развивает навык активного слушания;

· улучшает умение работать в команде [18].
Учитывая разнообразие взглядов на деловую игру, можно выделить несколько аспектов. 

Во-первых, цель деловой игры - моделирование или имитация определённой ситуации, которая может встретиться у специалиста на практике или при осуществлении профессиональной деятельности. Подобный метод имитации может формировать первичный опыт, хотя отличительная особенность модели в том, что любая модель – это искаженная действительность. С другой стороны, свобода деятельности в моделируемой ситуации может способствовать творчеству индивида или закреплению знаний индивида-исполнителя.

Во-вторых, деловая игра развивает не только профессиональные навыки и знания, но межличностные или даже нравственные составляющие. Деловые игры являются первичным этапом усвоения опыта человеческих отношений для индивида или проявлением степени его социализации. 
Деловые игры применяются в сфере организации учебного процесса студентов экономических специальностей. Среди исследований, посвященных данной проблематике, можно отметить несколько работ.
Применение деловых игр в образовании по направлению «Менеджмент качества» рассматривается Сатаевой Д.М., Павловой Л.В., Булкиной Л.В. Применение деловых игр помогает использовать и формировать такие профессиональные компетенции как: 
· формирование лидерских качеств обучающихся;
· тренировка принятия управленческих решений;
· формирование коммуникативных способностей [19].
По мнению Мыльниковой Е. В. использование деловых игр способствует формированию мотивации, а также способствует становлению профессиональных умений и навыков. К профессиональным умениям, которые развивают деловые игры, относятся:
· организация и планирование деятельности; 

· прогнозирование рисков и поиск радикальных способов их преодоления;
· принятие оперативных решений в кризисной ситуации решений; 

· выработка творческих и креативных решений;

· проведение детального анализа рыночных ситуаций [12].
Деловые игры и игровые методы являются необходимым методом активизации процесса обучения, особенно в условиях повышения требований рынка труда к специалистам высшей школы; сокращения времени учебных занятий; возрастающей роли практико-ориентированного образования. Игровые методы активизации процесса обучения способствуют формированию и практической апробации профессиональных компетенции студентов; формируют у студентов благоприятный эмоциональный фон в процессе образования, приближая процесс обучения к прикладной деятельности. Применение игровых методов обучения формирует у студентов мотивационную составляющую, которая позволяет сформировать первичный опыт для будущей профессиональной деятельности. Игра является способом/проводником создания вымышленной/имитационной среды проявления свободной деятельности студента. 
В заключении можно конкретизировать подходы к определению геймификации применительно к цели ее использования и основных понятийных элементов данного феномена.
Таблица 1 - Сравнение сущности геймификации в различных направления научной мысли. 
	Авторы
	Цель использования геймификации
	Базовые понятия геймификации

	Зикерманн Г., Джоселин Л., Бек С., Уэйда М.
	Повышение экономической эффективности путем создания соревновательного интереса между работниками организации в целях реализации корпоративной стратегии или привлечения новых потребителей путем использования новых каналов коммуникации, основанных на игровых элементах. 
	· Поведенческая экономика, 
· программы клиентской лояльности 
· игровые механики. 

	Орсаг Ю.В., Паншина О.Н., Долгина Н.Н., Попова Н.В., Серик Н. И.
	Развитие коммуникативных навыков, активизация учебного процесса путем формирования мотивационной среды учащегося.
	· Ролевые игры,
· ситуационные и сценарные мероприятия.

	Мыльникова Е. В., Болтаева М. Л., Сатаева Д.М., Павлова Л.В., Булкина Л.В.
	Тренировка, развитие и формирование конкретных профессиональных навыков. 
	· Деловая игра,
· имитация, 

первичный профессиональный опыт.


На современном этапе общество подвержено такому глобальному влиянию как цифровизация. Цифровизация влияет на все сферы деятельности человека: экономика, политика, технологическое развитие, образование, здравоохранение, культура, в том числе и геймификация. В силу чего формируются новые поколения людей, которые потребляют цифровую продукцию, вступают во взаимоотношения в цифровой среде и воспринимают мир и познают действительность с помощью новых технологий и цифровых технологий. В свою очередь, цифровизация способствует появлению не только новых товаров и услуг, но и новых технологий в области обучения. К таким новым технологиям можно отнести такой феномен как компьютерные игры
.  
В настоящее время компьютерные игры – слабо изученный феномен. В одних исследованиях компьютерные игры рассматриваются как фактор развития игровой зависимости у подростков или бесполезная трата времени. Так, например, коллективом авторов: Рубцова О.В., Панфилова А.С., Артеменков С.Л. было проведено «Исследование взаимосвязи личностных особенностей игроков подросткового и юношеского возраста с их поведением в виртуальном пространстве (на примере групповой компьютерной игры «Dota 2»)». По результатам исследования испытуемые с высокими показателями ролевого конфликта из неполных семей в большей степени склонны к увлечению игрой «Dota 2» и проведению существенно большего числа игровых сессий [20]. 
В данном случае необходимо отметить, что взросление детей в неполных семьях может приводить к совершенно разнообразным социальным девиациям: наркомания, алкоголизм и совершение правонарушений. Тогда как злоупотребление компьютерными играми может являться следствием, а не причиной отклонений в социализации и воспитании.
Среди работ, посвященных негативному влиянию компьютерных игр, можно отметить работу Волковой Е. Н. и Гришиной А. В. «Исследование структуры субъектности в младшем подростковом возрасте с разным уровнем игровой компьютерной зависимости». Компьютерные игры, по мнению авторов, обладают широким спектром коммуникативных, развлекательных и информационных возможностей, а также являются мощным средством развития ребенка. В свою очередь видеоигры могут служить средствами разрушения личности ребенка, подменяя реальные отношения человека виртуальными. Волкова Е. Н. и Гришина А. В. утверждают: «Сегодня практически каждый подросток имеет доступ к компьютеру, часто последний заслоняет собой все остальные стороны жизни подростка, формируя зависимость у внешне благополучных детей» [21]. В силу чего компьютерные игры с повторяющимися сюжетами не способствуют развитию личности ребенка,  формированию у него умения анализировать, прогнозировать, планировать, рефлексировать собственное участие в взаимодействии с другими индивидами в силу изолированности сюжета компьютерной игры [21].
Анализируя работу Волковой Е. Н. и Гришиной А. В., необходимо отметить ряд недостатков. 
Во-первых, сначала авторы подчеркивают коммуникативные возможности игры, но позже утверждают о ее изолированности. Важно подчеркнуть, что изолированность сюжета характерна для однопользовательских игр, но на современном этапе этот сегмент игр менее популярен чем многопользовательские.
Во-вторых, авторы используют термин «внешне благополучные дети». Необходимо понимать, что «благополучие» очень субъективный и неоднородный термин. Традиционно в России под благополучием понимается наличие материальных средств развития ребенка: питание, одежда и другой материальный достаток. В свою очередь наличие вышеперечисленных средств не гарантирует полноценное развитие личности или отсутствие девиантного поведения. 

В свою очередь существует ряд исследований о позитивном влиянии компьютерных игр. По мнению Уэйда М. и  Бека С. опыт, полученный в игре, помогает формировать такие навыки у индивида как работа в команде, упорство достижения цели, коммуникабельность, решение творческих задач [4].

В исследовании Гринфилд П. установила, что компьютерные игры формируют у геймеров способности в области визуализации и пространственного мышления [22]. В других исследованиях утверждается, что компьютерные игры улучшают зрительную память [23]; используются при коррекции дислексии у детей [24] или используются для организации педагогической работы по коррекции нарушений праксиса у детей с ограниченными возможностями [25].
Необходимо отметить, что эффект от использования компьютерных игр в образовании сложно оценить с позиции количественного анализа в силу того, что использование игр может формировать позитивные эффекты в обучении, не поддающиеся количественному анализу. Цифровизация сопровождается внедрением в образовательный процесс не только компьютерных игр, но и компьютерных технологий в целом. Так, например, Неженцев М. М. утверждает: «Для изучения данного вопроса были проведены исследования с использованием графических редакторов Unreal Engine, на базе которых обычным студентам было предложено выполнить серию заданий по созданию игрового мира. После создания графического образа в концептуальных разработках экспериментальная группа приступает к работе над проектом. Отмечено было, что практическая реализация разработанных моделей оказывает сильнейшее психологическое влияние. В этот момент происходит перемещение из повседневной жизни в плоскость воображения» [26]. По мнению автора использование компьютерных технологий в игровой форме может способствовать ускоренному освоению таких профессиональных программ как «3DS Max», «Z-Brush», «Maya».
Использование компьютерных игр применительно к общему развитию молодого поколения и его творческой составляющей рассмотрено Гафаровой Е.А. и Гафаровым М.Ф. в работе «Возможности современных компьютерных игр для развития креативности молодежи». По мнению авторов, для развития творческих способностей молодого поколения можно использовать уже имеющиеся популярные компьютерные игры, которые на современном этапе реализуются как развлекательные проекты (например, Half-Life, Prince of Persia, Crazy Machines, Warcraft, EVE Online, World of Tanks и серия игр The Elder Scrolls (Morrowind, Oblivion, Skyrim)). Авторы рассматривают компьютерные игры как инструмент развития творческих способностей и поэтому использование компьютерных игр помогает сформировать и развить у молодого поколения следующие умения:
1) выделять противоречие творческой ситуации;
2) формировать выдвигать гипотезы;
3) комбинировать формальные множества из ограниченного набора элементов;
4) гибко переносить знания в различные предметные области или на различные классы объектов;
5) производить целесообразный отбор эвристик;
6) взаимодействовать в группе [27].
Компьютерные игры несут в себе огромный потенциал взаимодействия и реализации творческого потенциала. Коммуникативность, возможность взаимодействия между людьми, наличие элемента принятия решений, наличие возможности наблюдения результатов принятых решений формируют огромный потенциал применения экономических симуляторов в форме компьютерных игр. В силу отсутствия негативного контента (сцены употребления наркотиков, сексуальный контент, использование ненормативной лексики) и наличия имитационной модели демонстрации действия экономических законов формируется благоприятный учебный потенциал экономических симуляторов. 
2. Применение компьютерных игр в преподавании экономических дисциплин на примере основных фундаментальных экономических моделей (кривая производственных возможностей)

Кривая производственных возможностей (КПВ) является фундаментальной моделью современной рыночной экономики, а также основной теоретической моделью микроэкономического анализа. Вопрос, возникающий в рыночной экономике, сводится к проблеме выбора: что, для кого и как производить. Кривая производственных возможностей позволяет нам ответить на вопрос, что необходимо производить. Проиллюстрируем модель графически (рис. 2).
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Рисунок 2 – Графическая интерпретация модели кривой производственных возможностей.

Модель подразумевает ряд абстрагированных допущений, упрощающих действительность:

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.

Кривая ABCD - граница области производственных возможностей или кривая трансформации показывает значения альтернатив максимально возможных объемов производства при равномерном одинаковом использований всех ресурсов. 
Каждая точка на кривой - это определенная комбинация товаров двух видов: Хед. - предметов потребления и Yед. средств производства (возможный или желаемый уровень их производства).

Если все ресурсы направлены только на производство блага У, то его максимальное количество отражается в точке А (при нулевом выпуске товара Х) и наоборот.

При сравнении альтернатив В и С видно, что в точке В отдается предпочтение выпуску товара Y, в точке С – товару X.

Все точки на КПВ характеризуют одновременно и полную занятость, и эффективность производства. Под полной занятостью понимается использование в производстве абсолютно всех пригодных и доступных обществу ресурсов. В свою очередь эффективность производства – это максимально возможное производство товаров и услуг из имеющихся ресурсов или состояние, когда увеличение выпуска одного товара возможно лишь при сокращении производства другого.
Точка внутри КПВ (Е)
 - иллюстрирует неэффективное использование имеющихся в обществе ресурсов (безработица, остановка предприятий, использование старых и энергоемких технологий производства, неэффективное государственное регулирование экономики).
Точка за КПВ (точка F) – недостижимый на данный момент временя объем производства.
При поступательном развитии производительных сил, осуществлении научно-технических нововведений, либо за счет увеличения производственных ресурсов (открытии, разработке новых месторождений полезных ископаемых, строительстве новых предприятий и т.д.) общество может выйти за границу производственных возможностей (рис. 3).
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Рисунок 3 – Графическая интерпретация сдвига КПВ в результате внедрения технологических новаций во всех отраслях.

Кривая производственных возможностей может смещаться обратно к началу координат в силу снижения производственного потенциала экономики (потери территорий государством, торговые и санкционные ограничения, масштабные техногенные катастрофы). 
Ограниченность ресурсов и связанная с ней ограниченность производства вызывают конкуренцию за применение ресурсов в альтернативных целях и порождают проблему выбора (какие блага производить в данный момент, а от каких следует отказаться).

Осуществляя выбор, люди сталкиваются с проблемой упущенной выгоды из-за отказа от осуществления следующей по значимости альтернативы. Упущенная выгода получила название альтернативной стоимости. Суть модели заключается в выражении альтернативной стоимости выбора индивида или общества.  Под альтернативной стоимостью (opportunity cost) понимается количество одного товара, которым необходимо «пожертвовать», чтобы увеличить производство другого товара хотя бы на единицу (рис. 4).
[image: image4.jpg]



Рисунок 4 – Графическая интерпретация альтернативной стоимости в модели КПВ. 

Экономические затраты на производство одной дополнительной единицы товара Х исчисляются по формуле:
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Где АЗ – альтернативные затраты, ∆Y - прирост блага Y и ∆X – прирост блага X.

Полностью загруженная экономика при тенденции увеличения выпуска одного товара вынуждена сокращать производство другого.

При переходе из точки В в точку С общество увеличивает выпуск товара X (с Хв до Хс), но за счет сокращения производства товара Y (с Yв до Yc).

Для измерения альтернативных затрат одной единицы увеличиваемого блага применяют следующую формулу:
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Применение модели КПВ в компьютерных играх можно рассмотреть на примере игры «Sid Meier’s Civilization VI». Суть игры заключается в том, что игрок должен совершенствовать свою цивилизацию (прообраз современных стран – Германия, Россия, Англия, Франция, Китай) посредством научного, культурного или военного развития. В игре действует экономическая система, подчиняющаяся следующим правилам:

1) Каждая клетка территории  в границах города может производить два типа продукции, необходимой для развития цивилизации.

2) К типам продукции относится пища и производство («пища» стимулирует рост города, населения города и налоговых отчислений и т. п.), а «производство» помогает создавать новые объекты строительства, боевые единицы и городские улучшения (военные, инфраструктурные и другие, сопутствующие развитию городов цивилизации здания).

3) Игрок может распределять население в городе посредством направления его на создание «производства» или на создание «пищи» (рис. 5).

[image: image8.png]O &1 Owrss O ®ros

P, $ oAxs 0000 W





Рисунок 5 – Пример выбора ресурсов.

Иллюстрацию реализации модели КПВ можно привести на примере города Ахен при игре за Германию.

В начале игры пользователь может выбирать как именно сосредоточить население на создание пищи или производства. На рисунке 6 приведен пример выбора пищи как ресурса.
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Рисунок 6 – Пример выбора пищи как основного ресурса.

На рисунке 7 приведен пример выбора ресурса производства как основного ресурса.
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Рисунок 7 – Пример выбора производства как основного ресурса.

На рисунках 6 и 7 видно, что при выборе производства или пищи как основного ресурса изменяется их соотношение. Используя данные на рисунках 6 и 7, можно рассчитать альтернативные издержки.

При выборе пищи альтернативные издержки будут рассчитаны следующим образом: АИ = (16-14)/(8,6-11,4)=-(2/-2,8)=0,7

Таким образом в игровой модели можно демонстрировать модель КПВ в действии. Также в игре можно более расширенно продемонстрировать действие данной модели. Компьютерная игра «Sid Meier’s Civilization VI» создана в жанре пошаговой стратегии. Пошаговая стратегия заключается в том, что игроки совершают действия в игре по очереди (по шагам). По прошествии шагов развивается игровой процесс. На примере игры можно пропустить 300 шагов. При развитии игрового процесса у игрока совершенствуются города и развивается экономика. Так, например производственные возможности города Ахен изменились спустя 300 шагов. То есть кривая производственных возможностей сместилась от начала координат (рис. 3). Влияние развития технологий в игровой модели можно наблюдать на примере изменения величин соотношения используемых в городе Ахен ресурсов (рис. 8 и  9).
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Рисунок 8 – Пример выбора пищи как основного ресурса после 300 шагов.
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Рисунок 9 – Пример выбора производства как основного ресурса после 300 шагов.

Вследствие выбора изменяются и альтернативные издержки. При выборе пищи альтернативные издержки будут рассчитаны следующим образом: АИ = (35-31)/(78,8-83,8)=-(4/-5)=0,8.

При использовании игровой модели можно сформировать ряд заданий для студентов экономических курсов.

1. Рассчитайте альтернативные издержки ваших городов в начале игры.

2. Как изменилась кривая производственных возможностей городов спустя 300 шагов? Чем это обусловлено?
3. Обсудите ситуацию в группе по развитию отдельных игроков. Какие особенности изменения соотношения величин ресурсов в их КПВ присутствуют? Что повлияло на формирование этих особенностей?
Экономические стратегии (компьютерные игры симуляторы) являются способом моделирования экономической ситуации. Использование компьютерной игры может служить полем для моделирования ситуаций различного рода, особенно сквозь призму исторического развития. Использование компьютерной игры «Sid Meier’s Civilization VI» подходит в следующих аспектах:

1) игре присвоен низкий возрастной рейтинг в силу отсутствия сцен насилия, жестокости и аморального поведения;

2) в игре присутствуют исторические данные о реальных культурных и научных достижениях, значительно повлиявших на развитие мировой культуры и науки (демонстрация знаменитых картин, музыкальных композиций и литературных произведений);

3) в целях обучения используется досуговое, а не учебное время студента.

Студент в процессе игры в основном задействует игровую мотивацию, но для достижения игровых целей необходимо использование знаний в области экономических процессов. Тем самым формируется мотивация познания экономических процессов, а также происходит имитационная демонстрация действия базовых экономических законов (в данном случае КПВ), способствующая их усвоению.  Это оказывает благотворное влияние на подготовку студентов экономических специальностей старших курсов, способствуя развитию рыночного мышления.

Заключение.
На современном этапе исследования геймификации, играизации или игрофикации затруднены не только в силу неоднородности данного понятия и высокого уровня динамизма общественных отношений, но и в силу различного трактования содержательного контекста игры или инструментов геймификации. Уже сейчас можно рассматривать различные тенденции геймификации и ее проявления в различных сферах жизни общества. В свою очередь сложившиеся стереотипы восприятия игры как развлечения или деятельности, оторванной от реальности, формируют ряд актуальных вопросов.
Во-первых, чем в сущности является геймификация или использование деловых игр: свободой проявления творческой деятельности или имитационной моделью, сформированной по жестким правилам и сценарию. Применение и использование геймификации в образовании наблюдается как в вертикально-ориентированных процессах воспитания личности, например, дошкольное, школьное, высшее образование, так и в горизонтально-ориентированных процессах:  корпоративное обучение, методика повышения производительности, развитие мотивационной составляющей, психотерапия, идеологическое воспитание.

Во-вторых, вокруг отдельных инструментов геймификации (например, компьютерные игры) доминируют стереотипы восприятия в ущерб исследованию влияния данного феномена в различных областях его использования.
В-третьих, отсутствие системного полного анализа и единого категориального аппарата способствует размыванию исследования в области использования и применения игровых технологий в решении различных задач народного хозяйства.
В заключении необходимо отметить, что использование методов геймификации открывает огромные перспективы в области развития и реформ как системы образования, так и современных проблем общества. Уильям Уинн, глава Центра обучения Вашингтонской Лаборатории технологий пользовательского интерфейса, утверждает, что дети, выросшие на компьютерных играх, мыслят не так, как другие: «Они стремительно развиваются. Как будто они воспринимают не последовательно, а по нескольким параллельным каналам» [28], что в свою очередь требует дальнейшего осмысления феномена геймификации и форм ее проявления.
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� Под геймером понимается человек, играющий в компьютерные игры, или человек, у которого компьютерные игры являются доминирующей формой развлечения. 


� При исследовании компьютерных игр необходимо понимать, что термин «компьютерная игра» сформировался в науке и в быту в России, а в других станах используется термин «видео-игра». Различие в терминологии образовалось благодаря тому, что в России видеоигры поступили в продажу значительно позже, чем в развитых странах. Поэтому большинство потребителей столкнулось с играми уже на компьютерах. Хотя первые игровые приставки в США и развитых странах были электронными устройствами, а не компьютерами. В данном исследовании необходимо понимать, что термины видео-игра и компьютерная игра – синонимы.


� Из-за неполной занятости ресурсов в обществе будет произведено меньше благ и услуг, чем при их полном и эффективном использовании.
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