
 МИНИСТЕРСТВО НАУКИ И ВЫСШЕГО ОБРАЗОВАНИЯ 
РОССИЙСКОЙ ФЕДЕРАЦИИ 

 

  
Федеральное государственное бюджетное образовательное учреждение 

высшего образования 
«Магнитогорский государственный технический университет им. Г.И. 

Носова» 
 

   

УТВЕРЖДАЮ 
Директор ИЭиАС 

_________________ В.Р. Храмшин 
 

26.01.2022 г. 

   

РАБОЧАЯ ПРОГРАММА ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ)  

   
РАЗРАБОТКА КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР И МУЛЬТИМЕДИЙНЫХ 

ПРИЛОЖЕНИЙ  
   

Направление подготовки (специальность)  
09.03.03 Прикладная информатика  

Направленность (профиль/специализация) программы  
Разработка компьютерных игр и AR/VR-приложений (виртуальной/дополненной 

реальности)  
   

Уровень высшего образования - бакалавриат  
   

Форма обучения  
очная  

   

Институт/ факультет  Институт энергетики и автоматизированных систем  
   
Кафедра  Бизнес-информатики и информационных технологий  
   
Курс  3, 4  
   
Семестр  5, 6, 7  
   

Магнитогорск  
2022 год    



Рабочая программа составлена на основе ФГОС ВО - бакалавриат по направлению 
подготовки 09.03.03 Прикладная информатика (приказ Минобрнауки России от 19.09.2017 

г. № 922)  
 

Рабочая программа рассмотрена и одобрена на заседании кафедры Бизнес-

информатики и информационных технологий  
25.01.2022, протокол №5  

Зав. кафедрой                   Г.Н. Чусавитина  
 

Рабочая программа одобрена методической комиссией ИЭиАС  
26.01.2022 г. протокол №5  

Председатель                       В.Р. Храмшин  
 

Рабочая программа составлена:  
доцент кафедры БИиИТ, канд. пед. наук _______________________Л.В. Курзаева  

 

Рецензент:  
Начальник бюро сопровождения и развития ИТ-проектов ООО «Корпоративные 

системы Плюс»  , _________________________Н.В. Скарлыгина    



Лист актуализации рабочей программы  
  
    Рабочая программа пересмотрена, обсуждена и одобрена для реализации в 2023 - 2024 

учебном году на заседании кафедры  Бизнес-информатики и информационных 

технологий   
 Протокол от  __ __________ 20__ г.  №  __ 

Зав. кафедрой  _________________  Г.Н. Чусавитина 
  

    Рабочая программа пересмотрена, обсуждена и одобрена для реализации в 2024 - 2025 

учебном году на заседании кафедры  Бизнес-информатики и информационных 

технологий   
 Протокол от  __ __________ 20__ г.  №  __ 

Зав. кафедрой  _________________  Г.Н. Чусавитина 
  

    Рабочая программа пересмотрена, обсуждена и одобрена для реализации в 2025 - 2026 

учебном году на заседании кафедры  Бизнес-информатики и информационных 

технологий   
 Протокол от  __ __________ 20__ г.  №  __ 

Зав. кафедрой  _________________  Г.Н. Чусавитина 
  

    Рабочая программа пересмотрена, обсуждена и одобрена для реализации в 2026 - 2027 

учебном году на заседании кафедры  Бизнес-информатики и информационных 

технологий   
 Протокол от  __ __________ 20__ г.  №  __ 

Зав. кафедрой  _________________  Г.Н. Чусавитина   



1 Цели освоения дисциплины (модуля)  
Целью освоения дисциплины является овладение практическими знаниями, 

умениями и навыками в области разработки мультимедийных приложений и 
компьютерных игр.  
  

2 Место дисциплины (модуля) в структуре образовательной программы  

Дисциплина Разработка компьютерных игр и мультимедийных приложений входит 
в часть учебного плана формируемую участниками образовательных отношений 
образовательной программы.  

Для изучения дисциплины необходимы знания (умения, владения), 

сформированные в результате изучения дисциплин/ практик:  
Разработка игрового искусственного интеллекта  
3d-моделирование, анимация и визуализация  
Геймдизайн и основы игровой логики  
Знания (умения, владения), полученные при изучении данной дисциплины будут 

необходимы для изучения дисциплин/практик:  
Разработка AR/VR-приложений  
Подготовка к сдаче и сдача государственного экзамена  

  
3 Компетенции обучающегося, формируемые в результате освоения  
дисциплины (модуля) и планируемые результаты обучения  
В результате освоения дисциплины (модуля) «Разработка компьютерных игр и 

мультимедийных приложений» обучающийся должен обладать следующими 

компетенциями:  
Код индикатора  Индикатор достижения компетенции  

ПК-1 Способен разрабатывать компьютерные игры, AR/VR -приложения  
ПК-1.1  Проводит обследование организаций, выявляет информационные 

потребности пользователей, анализирует и формирует требования к 

мультимедийным приложениям  
ПК-1.2  Проектирует мультимедийные приложения (компьютерные игры и 

приложения виртуальной/дополненной реальности)  
ПК-1.3  Участвует в реализации проектов по созданию мультимедийных 

приложений под различные платформы и устройства    



 4. Структура, объём и содержание дисциплины (модуля)  
Общая трудоемкость дисциплины составляет 10 зачетных единиц 360 акад. часов, в том 

числе:  
– контактная работа – 167,85 акад. часов:  
– аудиторная – 159 акад. часов;  
– внеаудиторная – 8,85 акад. часов;  
– самостоятельная работа – 120,75 акад. часов;  
– в форме практической подготовки – 4 акад. час;  
– подготовка к экзамену – 71,4 акад. час  
 
Форма аттестации - зачет, курсовой проект, экзамен  

          

Раздел/ тема  
дисциплины  

С
ем

ес
тр

 
 

Аудиторная  
контактная работа  

(в акад. часах)  

С
ам

о
ст

о
я
те

л
ь
н

ая
 

р
аб

о
та

 с
ту

д
ен

та
 

 

Вид 
самостоятельной  

работы  

Форма текущего 
контроля 

успеваемости и  
промежуточной 

аттестации  

Код 
компетенции  

Лек.  
лаб.  
зан.  

практ. 
зан.  

1. Разработка 2d игр   

1.1 Интерфейс Unity. 
Компоненты.  

5  

 
6  

 
2  

Проработка 

теоретического 

материала 
Устный опрос  

ПК-1.2, ПК-

1.3  

1.2 Реализация 
финального экрана. 
Реализация главного 
меню  

2  4  
 

2  
  ПК-1.2, ПК-

1.3  

1.3 Управление 
персонажем. система 
ввода  

2  4  
 

2  

Проработка 

теоретического 

материала, 

доработка 

задания 

лабораторной 

работы 

Устный опрос, 
отчет по 

лабораторной 
работе  

ПК-1.2, ПК-

1.3  

1.4 Здоровье персонажа. 
UI. Ловушки.  

4  6   16    ПК-1.2, ПК-

1.3  
1.5 Враги. Спавн врагов 
на локации. Поведение.  

4  4   10    ПК-1.2, ПК-

1.3  
1.6 Пополнение 
здоровья. 
Взаимодействие с 
окружением.  

2  2  
 

10  
  ПК-1.2, ПК-

1.3  

1.7 Создание кастсцены. 
Скриптовой управление 
камерой.  

4  8  
 

11  
  ПК-1.2, ПК-

1.3  

1.8 Добавление 
эффектов и звуков.  

 2      ПК-1.2, ПК-

1.3  

Итого по разделу  18  36   53     
Итого за семестр  18  36   53   зачёт   

2. Разработка 3d игр   

2.1 Создание 3D проекта. 
Создание сцены. 
Управление персонажем. 
Работа с камерой. 
Система ввода.   

6  2  
   

Проработка 

теоретического 

материала, 

доработка 

задания 

лабораторной 

работы 

Устный опрос, 
отчет по 

лабораторной 
работе  

ПК-1.2, ПК-

1.3  



2.2 Боевая система 
персонажа. Здоровье и 
броня игрока. Верстка 
UI. Получение урона.   

3  10  
 

9,65  

Проработка 

теоретического 

материала, 

доработка 

задания 

лабораторной 

работы 

Устный опрос, 
отчет по 

лабораторной 
работе  

ПК-1.2, ПК-

1.3  

2.3 Система лута. 
Подбор предметов. 
Пополнение здоровья, 
брони и патронов.   

4  8  
 

2  

Проработка 

теоретического 

материала, 

доработка 

задания 

лабораторной 

работы 

Устный опрос, 
отчет по 

лабораторной 
работе  

ПК-1.2, ПК-

1.3  

2.4 Спавн врагов. 
Реализация волн врагов.   

2  6  
 

1  

Проработка 

теоретического 

материала, 

доработка 

задания 

лабораторной 

работы 

Устный опрос, 
отчет по 

лабораторной 
работе  

ПК-1.3  

2.5 Кат сцена. Появление 
босса. Реализация 
стадийного боя. 
Финальный экран. 
Статистика. Главное 
меню.   

4  4  
 

2  

Проработка 

теоретического 

материала, 

доработка 

задания 

лабораторной 

работы 

Устный опрос, 
отчет по 

лабораторной 
работе  

ПК-1.3  

2.6 Добавление звуков на 
сцену. Система частиц. 
Добавление эффектов. 
Демонстрация 
финального проекта.  

2  6  
 

2  

Проработка 

теоретического 

материала, 

доработка 

задания 

лабораторной 

работы 

Устный опрос, 
отчет по 

лабораторной 
работе  

ПК-1.2, ПК-

1.3  

Итого по разделу  17  34   16,65     
Итого за семестр  17  34   16,65   экзамен,кп   
3. Проектная работа по 
разработке мультимедийного 
приложения  

 

3.1 Разработка дизайн 
документа  

7  

5  6  
 

11  

Проработка 

теоретического 

материала, 

доработка 

задания 

лабораторной 

работы 

Устный опрос, 
отчет по 

лабораторной 
работе  

ПК-1.2, ПК-

1.3  

3.2 Разработка игровых 
механик  

6  24/8И  
 

10  

Проработка 

теоретического 

материала, 

доработка 

задания 

лабораторной 

работы 

Устный опрос, 
отчет по 

лабораторной 
работе  

ПК-1.2, ПК-

1.3  

3.3 Постобработка  7  6  
 

30,1  

Проработка 

теоретического 

материала, 

доработка 

задания 

лабораторной 

работы 

Устный опрос, 
отчет по 

лабораторной 
работе  

ПК-1.2, ПК-

1.3  

Итого по разделу  18  36/8И   51,1     
Итого за семестр  18  36/8И   51,1   экзамен   

Итого по дисциплине  53 106/8И  120,7 

5 
 зачет, курсовой 

проект, экзамен 
 



  



5 Образовательные технологии  
 

Проведение лекционных занятий проводится в форме:  
1. Информационных лекций.  
2. Лекций-дискуссий.  
3. Лекций с приглашенным экспертом.  
На всех лекциях изложение содержания сопровождается презентацией, содержащих 

текстовые, иллюстративные, графические и видеоматериалы.  
Лабораторные работы выполняются в двух уровнях сложности: сначала для 

ознакомления с технологией в форме кейсов, затем - в форме проектов.  
При обучении используются информационно-коммуникационные образовательные 

технологии, под которыми понимается организация образовательного процесса, 
основанная на применении специализированных программных сред и технических средств 

работы с информацией.  
В ходя самостоятельной работы проводятся оффлайн семинары с взаимной оценкой 

работ обучающихся.  
На лабораторных работах и во время самостоятельной работы обучающиеся 

работают с ресурсами и сервисами образовательного портала https://newlms.magtu.ru  
 

6 Учебно-методическое обеспечение самостоятельной работы обучающихся  
Представлено в приложении 1.  

 
7 Оценочные средства для проведения промежуточной аттестации  
Представлены в приложении 2.  

 
8 Учебно-методическое и информационное обеспечение дисциплины (модуля)  
а) Основная литература:  
1. Курзаева, Л. В. Основы разработки приложений с использованием технологий 

трехмерного моделирования и виртуальной реальности : учебное пособие [для вузов] / Л. В. 

Курзаева, Т. В. Усатая, А. С. Табельская ; Магнитогорский гос. технический ун-т им. Г. И. 

Носова. - Магнитогорск : МГТУ им. Г. И. Носова, 2020. - ISBN 978-5-9967-1920-4. - Загл. с 
титул. экрана. - URL : 
https://magtu.informsystema.ru/uploader/fileUpload?name=4231.pdf&show=dcatalogues/1/153

7354/4231.pdf&view=true (дата обращения: 09.10.2020). - Макрообъект. - Текст : 

электронный. - Сведения доступны также на CD-ROM.  
 

б) Дополнительная литература:  
1. Вахрушев, В. И. Применение и разработка программных средств с 

использованием технологии дополненной реальности в образовании : учебно-методическое 
пособие / В. И. Вахрушев, Л. В. Курзаева, Г. Н. Чусавитина ; МГТУ. - Магнитогорск : МГТУ, 

2018. - Загл. с титул. экрана. - URL: 
https://magtu.informsystema.ru/uploader/fileUpload?name=3610.pdf&show=dcatalogues/1/152

4571/3610.pdf&view=true (дата обращения: 25.09.2020). - Макрообъект. - Текст : 
электронный. - ISBN 978-5-9967-1200-7. - Сведения доступны также на CD-ROM.  

2. Калугина, О. Б. Объектно-ориентированное программирование [Электронный 
ресурс] : учебное пособие / О. Б. Калугина, М. В. Надеина, Г. И. Лукьянов ; МГТУ. - 
Магнитогорск : МГТУ, 2015. - Режим доступа: 

https://magtu.informsystema.ru/uploader/fileUpload?name=1286.pdf&show=dcatalogues/1/112

3483/1286.pdf&view=true. - Макрообъект.  
3. Кочержинская, Ю. В. Технология разработки программного обеспечения 

[Электронный ресурс] : практикум / Ю. В. Кочержинская ; МГТУ. - Магнитогорск : МГТУ, 
2017. - Режим доступа: 
https://magtu.informsystema.ru/uploader/fileUpload?name=3239.pdf&show=dcatalogues/1/113

6961/3239.pdf&view=true. - Макрообъект.    



  
Журналы:  
Информатика и образование - https://infojournal.ru/  
Информатика в школе - http://infojournal.ru/school/  

     
в) Методические указания:  
Курзаева Л.В. Методические указания по изучению дисциплины (в приложении 1)  

     
г) Программное обеспечение и Интернет-ресурсы:  
  

     

Программное обеспечение  
 Наименование 

ПО  
№ договора  Срок действия лицензии  

 

 MS Office 2007 
Professional  

№ 135 от 17.09.2007  бессрочно  
 

 7Zip  свободно распространяемое ПО  бессрочно   

 CorelDraw 2017 
Academic Edition  

Д-504-18 от 25.04.2018  бессрочно  
 

 GIMP  свободно распространяемое ПО  бессрочно   

 Autodesk 3ds Max 
Design 2020  

учебная версия  бессрочно  
 

 MS Visual Studio 
2017 Community 

Edition  
свободно распространяемое ПО  бессрочно  

 

     
Профессиональные базы данных и информационные справочные системы  

 Название курса  Ссылка   

Национальная информационно-аналитическая 
система – Российский индекс научного цитирования 
(РИНЦ)  

URL: 
https://elibrary.ru/project_risc.asp  

  

 Информационная система - Единое окно доступа к 
информационным ресурсам  

URL: http://window.edu.ru/  
 

 Электронная база периодических изданий East View 
Information Services, ООО «ИВИС»  

https://dlib.eastview.com/  
 

9 Материально-техническое обеспечение дисциплины (модуля)  
     

Материально-техническое обеспечение дисциплины включает:    



Учебные аудитории для проведения занятий лекционного типа: 
специализированная (учебная) мебель (столы, стулья, доска аудиторная), мультимедийное 

оборудование (проектор, компьютер, экран) для презентации учебного материала по 
дисциплине;  

Учебные аудитории для проведения лабораторных занятий, групповых и 
индивидуальных консультаций, текущего контроля и промежуточной аттестации: 
специализированная (учебная) мебель (столы, стулья, доска аудиторная), персональные 

компьютеры объединенные в локальные сети с выходом в Internet и с доступом в 
электронную информационно-образовательную среду университета, оснащенные 
современными программно-методическими комплексами  

Аудитории для самостоятельной работы (компьютерные классы; читальные залы 
библиотеки): cпециализированная (учебная) мебель (столы, стулья, доска аудиторная), 

персональные компьютеры объединенные в локальные сети с выходом в Internet Internet и с 
доступом в электронную информационно-образовательную среду университета, 
оснащенные современными программно-методическими комплексами  

Помещение для хранения и профилактического обслуживания учебного 
оборудования: мебель (столы, стулья, стеллажи для хранения учебно-наглядных пособий и 
учебно-методической документации), персональные компьютеры.  

  
  

 

  



Приложение 1 

Учебно-методическое обеспечение самостоятельной работы обучающихся 

Содержание курса излагается на лекциях (соответствующих темам в РПД), но обязательна 

самостоятельная работа обучающихся осуществляется в виде закрепления материла лекций, 

изучения литературы по соответствующему разделу с проработкой материала, работа с интернет-

ресурсами, оформления отчетов по лабораторным работам и выполнения тестов.  

Перечень лабораторных и самостоятельных работ 4 и 5 семестров совпадает с 

темами Раздела 4.  

Проектная работа в 6 семестре может выполнятся по следующим тематикам: 

1. Разработка мультимедийного приложения развлекательного назначения 

2. Разработка мультимедийного приложения обучающего назначения 

3. Разработка механик для 2D-игр 

4. Разработка механик трехмерных игр 

5. Разработка ассетов для Unity 
 

  



Приложение 2 

7 Оценочные средства для проведения промежуточной аттестации  

а) Планируемые результаты обучения и оценочные средства для проведения 

промежуточной аттестации: 

Структурный  
элемент  

компетенции  

Планируемые результаты обучения  Оценочные средства 

ПК-1: Способен разрабатывать компьютерные игры, AR/VR -приложения 

ПК-1.2  

Проектирует мультимедийные 

приложения (компьютерные игры и 

приложения 

виртуальной/дополненной реальности) 

 

Теоретические вопросы: 

1. Базовые понятия и 

определения технологий 

виртуальной, дополненной и 

смешанной реальностей. 

2. Виртуальная реальность: 

определение, виды 

реализаций, программное 

обеспечение разработки, 

аппаратное обеспечение 

3. Дополненная реальность: 

определение, виды 

реализаций, программное 

обеспечение разработки, 

аппаратное обеспечение 

4. Смешанная реальность: 

определение, программное 

обеспечение разработки, 

аппаратное обеспечение 

5. Средства разработки 

контента XR 

6. Основы работы с Unity. 

Разработка приложений 

дополненной реальности 

с Vuforia 

7. Основы работы с Unity. 

Разработка приложений 

виртуальной реальности 

под Cardboard 

8. Основы работы с Unity. 

Разработка приложений 

виртуальной реальности под 

системы виртуальной 

реальности 

9. Основы работы с 

технологией 360 

 
 

  1. Создайте бриф  для 

разработки приложения  

2. Создайте краткий дизайн-

документ для разработки 

приложения 

  

ПК-1.3 Участвует в реализации проектов по 

созданию мультимедийных 

1. Настройки спрайтов, 

методы импорта спрайтов, 



приложений под различные 

платформы и устройства 

создание атласа спрайтов, 

создание банглов спрайтов 

2. Тонкая настройка спрайтов, 

реализация мульти 

спрайтов, структурирование 

ассетов. 

3. Способы верстки 

интерфейсов, Canvas, 

создание атласа спрайтов, 

создание банглов спрайтов. 

4. Верстка игровых экранов, 

разбор иерархии объектов, 

верстка игровых экранов с 

использованием канваса. 

5. Возможности игрового 

движка, написание игровых 

скриптов. 

6. Разработка  меню и  

игровых окон с  

написанием программного 

кода, написание игровых 

скриптов, отработка 

событий юнити. 

7. Коллайдеры и триггеры, 

физика игрового движка. 

8. Реализация коллайдеров и 

триггеров, события 

коллайдеров и триггеров, 

применение коллайдеров и 

триггеров в реализации 

игровой механике. 

9. Компоненты для реализации 

звуков и видео в проекте, 

способы реализации 

анимации. 

10. Настройка анимации, 

использование аниматора, 

использование звуков в 

игре. 

11. События нажатия клавиш, 

настройка клавиш. 

12. Реализация событий 

нажатия клавиш, перенос 

объектов на игровой сцене 

при помощи мыши, нажатие 

и удержание клавиш, 

реализация нажатие клавиш 

на примере игровой 

ситуации. 

13. Компоненты объектов 

14. Анимация трехмерных 

объектов 

15. Системы частиц 

  



16. Сборка под различные 

устройства. 

  Проектное задание на разработку 

мультимедийного приложения. 

Примеры тем:  

1. Разработка 

мультимедийного приложения 

развлекательного назначения 

2. Разработка 

мультимедийного приложения 

обучающего назначения 

3. Разработка механик для 

2D-игр 

4. Разработка механик 

трехмерных игр 

5. Разработка ассетов для 

Unity 

 

 

 

 

 

 

б) Порядок проведения промежуточной аттестации, показатели и критерии 

оценивания: 

Промежуточная аттестация по дисциплине проводится в форме зачета в 5 семестре, 

экзамена в 6 семестре, экзамена в 7 семестре. 

Показатели и критерии оценивания для зачета: 

– на оценку «зачтено» – обучающийся показывает высокий уровень 

сформированности компетенций, т.е. принимает активное участие в обсуждении, владеет 

терминологическим аппаратом, демонстрирует глубокое теоретическое знание вопроса в 

области использовании традиционных и инновационных методов обучения, реализации 

дистанционного обучения, грамотно определяет логико-структурные связи; осуществляет 

выбор эффективной модели и технологии реализации дистанционного обучения для 

конкретного учебного заведения на основе проведения необходимых расчетов и учета всех 

представленных в условии показателей, грамотно обосновывает свое решение и 

формулирует необходимые выводы. 

– на оценку «не зачтено» – результат обучения не достигнут, обучающийся не может 

показать знания на уровне воспроизведения и объяснения информации, не может показать 

интеллектуальные навыки решения простых задач. 

Курсовой проект выполняется под руководством преподавателя, в процессе ее 

написания обучающийся развивает навыки к практической работе, закрепляя и 

одновременно расширяя знания. При выполнении курсового проекта обучающийся должен 

показать свое умение работать с нормативным материалом и другими литературными 

источниками, а также возможность систематизировать и анализировать фактический 

материал, собранный при прохождении практики, и самостоятельно творчески его 

осмысливать. 

Показатели и критерии оценивания курсового проекта: 

– на оценку «отлично» (5 баллов) – работа выполнена в соответствии с заданием, 

обучающийся показывает высокий уровень знаний не только на уровне воспроизведения и 

объяснения информации, но и интеллектуальные навыки решения проблем и задач, 

нахождения уникальных ответов к проблемам, оценки и вынесения критических суждений; 

– на оценку «хорошо» (4 балла) – работа выполнена в соответствии с заданием, 



обучающийся показывает знания не только на уровне воспроизведения и объяснения 

информации, но и интеллектуальные навыки решения проблем и задач, нахождения 

уникальных ответов к проблемам; 

– на оценку «удовлетворительно» (3 балла) – работа выполнена в соответствии с 

заданием, обучающийся показывает знания на уровне воспроизведения и объяснения 

информации, интеллектуальные навыки решения простых задач; 

– на оценку «неудовлетворительно» (2 балла) – задание преподавателя выполнено 

частично, в процессе защиты работы обучающийся допускает существенные ошибки, не 

может показать интеллектуальные навыки решения поставленной задачи. 

– на оценку «неудовлетворительно» (1 балл) – задание преподавателя выполнено 

частично, обучающийся не может воспроизвести и объяснить содержание, не может 

показать интеллектуальные навыки решения поставленной задачи.  

  

 

Показатели и критерии оценивания экзамена: 

– на оценку «отлично» – обучающийся показывает высокий уровень 

сформированности компетенций, т.е. принимает активное участие в обсуждении, владеет 

терминологическим аппаратом, демонстрирует глубокое теоретическое знание вопроса в 

области использовании традиционных и инновационных методов обучения, реализации 

дистанционного обучения, грамотно определяет логико-структурные связи; осуществляет 

выбор эффективной модели и технологии реализации дистанционного обучения для 

конкретного учебного заведения на основе проведения необходимых расчетов и учета всех 

представленных в условии показателей, грамотно обосновывает свое решение и 

формулирует необходимые выводы. 

– на оценку «хорошо» – обучающийся показывает средний уровень 

сформированности компетенций, т.е. умеет аргументировано обсуждать способы 

эффективной реализации выбранной модели дистанционного обучения; владеет основными 

методами исследования в области современных информационно-коммуникационных 

технологий, практическими умениями и навыками их использования в преподавании 

отдельных дисциплин; обсуждает способы эффективного проектирования и разработки 

электронных курсов; умеет составлять развивающие учебные ситуации, благоприятные для 

развития личности и способностей обучающегося; владеет способностью выбора 

инновационных технологий при руководстве проектно-исследовательской деятельностью 

учащихся. 

– на оценку «удовлетворительно» – обучающийся показывает пороговый уровень 

сформированности компетенций, т.е. владеет терминологическим аппаратом, 

демонстрирует теоретическое знание вопроса в области использовании традиционных и 

инновационных методов обучения, реализации дистанционного обучения, однако 

допускает неточности в определении логико-структурных связей; осуществляет выбор 

эффективной модели реализации дистанционного обучения на основе частичного или 

полного перечня критериев оценки систем электронного обучения.   

– на оценку «неудовлетворительно» – результат обучения не достигнут, 

обучающийся не может показать знания на уровне воспроизведения и объяснения 

информации, не может показать интеллектуальные навыки решения простых задач. 
 

 

 

 


