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розрахунково-графічна робота 

Форми семестрового 

котролю 
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Викладач: 

Плотніков Андрій Вікторович, д.ф.-м.н., професор кафедри інформаційних 

технологій та прикладної математики, itpm@ogasa.org.ua  

 

Мета та анотація освітнього компонента: В процесі вивчення даної 

дисципліни студенти знайомляться з базовими поняттями класифікації ігор, 

матричними, кооперативними, іграми в умовах невизначеності, нейтралітету та 

сприйняття. 
 

Передумовами для вивчення дисципліни є набуття теоретичних знань та 

практичних навичок за такими дисциплінами: дискретна математика, теорія 

ймовірностей, математичне програмування. 

 

Диференційовані програмні результати навчання: 

Знати:  

- базові поняття та термінологію теорія ігор; 

- основні методи дослідження операцій для розв’язування прикладних задач. 



Володіти: 

- методикою застосування теорії ігор; 

- методикою обчислювання та аналізу (оцінювання) розв’язків математичних 

моделей; 

вміти:  

- використовувати математичний апарат теорії ігор при вивченні дисциплін 

математичного та природно - наукового і професійного циклу; 

- обчислювати та аналізувати (оцінювати) розв’язки математичних моделей, які 

розглядаються в дисциплінах математичного та природно - наукового і 

професійного циклу. 

 

Тематичний план 

№п/

п 
Назва тем 

Кількість годин 

л
ек

ц
ії

 

п
р

ак
ти

ч
н

і 

л
аб

о
р

ат
о

р
н

і 

са
м

о
ст

ій
н

а
 

1 Тема 1. Предмет і зміст теорії ігор. 

Класифікація ігор. 
2 2  4 

2 Тема 2. Матричні ігри. 2 2  4 

3 Тема 3. Властивості рішення матричних ігор. 2 2  4 

4 Тема 4. Ігри розмірності (2х2). 2 2  6 

5 Тема 5. Графічний метод розв’язку ігор (2 х m) 

та (n х 2). 
2 2  6 

6 Тема 6. Кооперативні ігри. 2 2  4 

7 Тема 7. Типи корпоративних ігор. 2 2  4 

8 Тема 8. Прийняття рішень в умовах 

невизначеності. 
4 4  6 

9 Тема 9. Гра з природою. 2 2  4 

10 Тема 10. Статистичні критерії в грі в умовах 

невизначеності. 2 2  4 

11 Тема 11. Аксіоми раціонального вибору. 2 2  4 

12 Тема 12. Прийняття рішень в задачі про 

призначення. 
4 4  6 

13 Тема 13. Багатокритеріальні задачі. 2 2  4 

 Всього 30 30  60 
 

 

 

Критерії оцінювання та засоби діагностики 

Мінімальний та максимальний рівень оцінювання за освітнім компонентом 

«Теорія ігор» складає 60 та 100 балів відповідно і може бути досягнений 

наступними засобами оцінювання: 



Засоби оцінювання Мінімальна 

кількість 

балів 

Максимальна 

кількість 

балів 
Вид контролю 

Кількість у 

семестрі 

 

Розрахунково-графічна робота 1 40 70 

Поточний контроль знань: 

 (доповіді на практичних заняттях, усне 

опитування або письмовий експрес-контроль 

на практичних заняттях та лекціях) 

2 20 30 

Разом  60 100 

 

     Індивідуальні завдання та вимоги до виконання: 

Розрахунково-графічна робота з освітнього компоненту складається з 

індивідуальних завдань за темами «Матричні ігри», «Гра з природою» та 

«Прийняття рішень в задачі про призначення». Відповіді на питання передбачають 

розкриття теоретичних аспектів теорії ігор і здійснюються на основі вивчення 

матеріалів підручників та наукових публікацій. При розв’язанні індивідуальних 

завдань обов’язковим є представлення висновків щодо результатів розрахунків.  

Методичні рекомендації щодо виконання розрахунково-графічної роботи 

представлені в методичних вказівках [2]. 
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