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Виды контроля на курсах:

часов на контроль 4

самостоятельная работа 128

контактная работа 12

Общая трудоемкость

Часов по учебному плану

4 ЗЕТ

Форма обучения заочная

Квалификация бакалавр

144

в том числе:

Рабочая программа дисциплины  Разработка игровых приложений

разработана в соответствии с ФГОС, утвержденным приказом Министерства образования и науки Российской

Федерации от 19.09.2017 № 929

зачёты с оценкой (курс)    5

контрольных работ  5 курс (1)

ОБЪЕМ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) В ЗАЧЕТНЫХ ЕДИНИЦАХ С УКАЗАНИЕМ КОЛИЧЕСТВА

АКАДЕМИЧЕСКИХ ЧАСОВ, ВЫДЕЛЕННЫХ НА КОНТАКТНУЮ РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ С

ПРЕПОДАВАТЕЛЕМ (ПО ВИДАМ УЧЕБНЫХ ЗАНЯТИЙ) И НА САМОСТОЯТЕЛЬНУЮ РАБОТУ

ОБУЧАЮЩИХСЯ

Курс 5
Итого

Вид занятий УП РП

Лекции 4 4 4 4

Практические 8 8 8 8

Итого ауд. 12 12 12 12

Кoнтактная

рабoта

12 12 12 12

Сам. работа 128 128 128 128

Часы на

контроль

4 4 4 4

Итого 144 144 144 144

Распределение часов дисциплины по семестрам (курсам)
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1. АННОТАЦИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ)

1.1 Теоретические основы технологии игры: понятие игры, виды игр,

1.2 основные характеристики игры (сюжет, стратегия, тактика),

1.3 психология игры, значение ролевых игр в учебном процессе,

1.4 жанры компьютерной игры – классификация, примеры,

1.5 характерные особенности, место компьютерной игры в жизни

1.6 современного человека, проблемы, вызванные пристрастием

1.7 человека к компьютерным играм и возможные пути их решения.

1.8 Проектирование компьютерной игры: проблема поиска идеи,

1.9 понятие компьютерной игры, ее особенности и отличия,

1.10 классификации компьютерных игр с точки зрения алгоритмов,

1.11 задействованных при ее реализации, приемы создания игровой

1.12 программы: разработка сценария игры и ее модели,

1.13 нисходящее проектирование, тестирование и документирование

1.14 программы. методы поиска идеи, гейм-девелопинг: основные

1.15 понятия, команда создателей игры, реализация основных

1.16 этапов разработки игры, компьютерная графика. Среды

1.17 разработки игровой программы: обзор визуальных сред

1.18 разработок, основные возможности, достоинства и недостатки,

1.19 интерфейс, объекты, действия над объектами, взаимодействие

1.20 между объектами, создание приложений с управляемыми

1.21 пользователем объектами. Разработка компьютерной игры

1.22 (программирование): основные алгоритмические конструкции и

1.23 их использование при разработке компьютерных игр разного

1.24 жанра, создание игрового приложения по разработке

1.25 компьютерной игры (программирование), документирование и

1.26 сопровождение.

2. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) В СТРУКТУРЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ

Код дисциплины: Б1.В.ДВ.03.01

2.1 Требования к предварительной подготовке обучающегося:

2.1.1 Моделирование виртуальной и дополненной реальности

2.1.2 Производство AR/VR проектов

2.2 Дисциплины и практики, для которых освоение данной дисциплины (модуля) необходимо как

предшествующее:

3. ПЕРЕЧЕНЬ ПЛАНИРУЕМЫХ РЕЗУЛЬТАТОВ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ (МОДУЛЮ),

СООТНЕСЕННЫХ С ПЛАНИРУЕМЫМИ РЕЗУЛЬТАТАМИ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ

ПК-5: Способен выявлять требования пользователя к эксплуатации программного продукта и осуществлять

проектирование взаимодействия пользователя с системой

Знать:

Нотации записи структурных схем, описания логики работы приложения. Требования по проектированию сложных

аппаратно-программных комплексов и их интерфейсов. Стандарты и тенденции в проектировании и эргономике

взаимодействия человек – система. Основы технической эстетики.

Уметь:

Анализировать бизнес-требования к продуктам и интерфейсам, бизнес- задачи, решаемые с их использованием.

Проектировать архитектуру приложений и интерфейсов Создавать и оформлять.

структурные схемы бизнес-логики и интерфейса. Эскизировать и прототипировать продукты и интерфейсы.

Владеть:

Методами, технологиями разработки программного обеспечения. Навыками проектирования пользовательских

интерфейсов. Формальными и эвристическими методиками оценки качества программных продуктов и интерфейсов.

Навыками разработки проектной документации.

ПК-1: Способен разрабатывать требования и проектировать программное обеспечение

Знать:

Принципы построения архитектуры программного обеспечения и виды архитектуры программного обеспечения. Методы и

приемы формализации задач. Методы и средства проектирования программного обеспечения. Методы и средства

проектирования программных интерфейсов. Методы и средства проектирования баз данных. Типовые решения,

библиотеки программных модулей, шаблоны, классы объектов, используемые при проектировании программного
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обеспечения.

Уметь:

Проводить анализ исполнения требований. Проводить оценку и обоснование рекомендуемых решений. Выбирать средства

реализации требований к программному обеспечению. Вырабатывать варианты реализации программного обеспечения.

Использовать существующие типовые решения и шаблоны проектирования программного обеспечения. Применять методы

и средства проектирования программного обеспечения, структур данных, баз данных, программных интерфейсов.

Владеть:

Навыками проведения анализа исполнения требований. Навыками применения методов и средств проектирования

программного обеспечения, структур данных, баз данных, программных интерфейсов. Навыками проведения оценки и

обоснования рекомендуемых решений. Навыками использования существующих решений и шаблонов проектирования

программного обеспечения.

ПК-2: Способен проверять работоспособность программного кода, а также выполнять его рефакторинг и

оптимизацию

Знать:

Методы и приемы формализации и алгоритмизации поставленных задач. Методы и приемы отладки программного кода.

Методы автоматизированной и автоматической проверки работоспособности программного обеспечения. Языки, утилиты и

среды программирования, и средства пакетного выполнения процедур. Методы и средства рефакторинга и оптимизации

программного кода. Типовые ошибки, возникающие при разработке программного обеспечения, и методы их

диагностирования и исполнения

Уметь:

Использовать методы и приемы формализации и алгоритмизации поставленных задач. Использовать выбранные языки

программирования и среды для написания программного кода. Применять методы и приемы отладки программного кода,

интерпретировать сообщения об ошибках. Применять современные компиляторы, отладчики и оптимизаторы

программного кода. Применять методы и средства проверки работоспособности программного кода. Применять приемы и

методы отладки дефектного программного кода.

Владеть:

Навыками разработки и отладки программного кода. Навыками написания программного кода с

использованием языков программирования, определения и манипулирования данными. Навыками проверки

работоспособности и отладки программного кода. Навыками рефакторинга и оптимизации программного кода.

Наименование разделов и тем /вид

занятия/
ЛитератураЧасов

Компетен-

ции

Семестр

/ Курс

Код

занятия

Инте

ракт.
Примечание

4. СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ), СТРУКТУРИРОВАННОЕ ПО ТЕМАМ (РАЗДЕЛАМ) С УКАЗАНИЕМ

ОТВЕДЕННОГО НА НИХ КОЛИЧЕСТВА АКАДЕМИЧЕСКИХ  ЧАСОВ И ВИДОВ УЧЕБНЫХ ЗАНЯТИЙ

Раздел 1. Лекции

1.1 Теоретические основы технологии

игры: понятие игры, виды игр,

основные характеристики игры (сюжет,

стратегия, тактика). /Лек/

Л1.1 Л1.2

Л1.3Л2.1

Л2.2 Л2.3

Л2.4 Л2.5

Л2.6Л3.1

Л3.2

Э1 Э2 Э3

2 ПК-5 ПК-1

ПК-2

5 0

1.2 Теоретические основы технологии

игры: психология игры, значение

ролевых игр в учебном процессе. /Лек/

Л1.1 Л1.2

Л1.3Л2.1

Л2.2 Л2.3

Л2.4 Л2.5

Л2.6Л3.1

Л3.2

Э1 Э2 Э3

2 ПК-5 ПК-1

ПК-2

5 0

Раздел 2. Практические

2.1 Методы поиска идеи, гейм-девелопинг:

компьютерная графика. /Пр/

Л1.1 Л1.2

Л1.3Л2.1

Л2.2 Л2.3

Л2.4 Л2.5

Л2.6Л3.1

Л3.2

4 ПК-5 ПК-1

ПК-2

5 0

2.2 Разработка компьютерной игры

(программирование): основные

алгоритмические конструкции и их

использование при разработке

компьютерных игр разного жанра.  /Пр/

Л1.1 Л1.2

Л1.3Л2.1

Л2.2 Л2.3

Л2.4 Л2.5

Л2.6Л3.1

Л3.2

2 ПК-5 ПК-1

ПК-2

5 0
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2.3 Разработка компьютерной игры

(программирование):

документирование и

сопровождение. /Пр/

Л1.1 Л1.2

Л1.3Л2.1

Л2.2 Л2.3

Л2.4 Л2.5

Л2.6Л3.1

Л3.2

2 ПК-5 ПК-1

ПК-2

5 0

Раздел 3. Самостоятельная работа

3.1 Подготовка к зачёту. /Ср/ Л1.1 Л1.2

Л1.3Л2.1

Л2.2 Л2.3

Л2.4 Л2.5

Л2.6Л3.1

Л3.2

32 ПК-5 ПК-1

ПК-2

5 0

3.2 Изучение основной и методической

литературы по курсу. /Ср/

Л1.1 Л1.2

Л1.3Л2.1

Л2.2 Л2.3

Л2.4 Л2.5

Л2.6Л3.1

Л3.2

30 ПК-5 ПК-1

ПК-2

5 0

3.3 Изучение дополнительной литературы

по курсу. /Ср/

Л1.1 Л1.2

Л1.3Л2.1

Л2.2 Л2.3

Л2.4 Л2.5

Л2.6Л3.1

Л3.2

30 ПК-5 ПК-1

ПК-2

5 0

3.4 Выполнение расчётно-графической

работы. /Ср/

Л1.1 Л1.2

Л1.3Л2.1

Л2.2 Л2.3

Л2.4 Л2.5

Л2.6Л3.1

Л3.2

36 ПК-5 ПК-1

ПК-2

5 0

3.5  /ЗачётСОц/ 45 0

5. ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ

Размещены в приложении

6. УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ И ИНФОРМАЦИОННОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ)

6.1. Рекомендуемая литература

6.1.1. Перечень основной литературы, необходимой для освоения дисциплины (модуля)

Авторы, составители Заглавие Издательство, год

Л1.1 Перемитина Т. О. Управление качеством программных систем Томск: Эль Контент, 2011,

http://biblioclub.ru/index.php?

page=book&id=208689

Л1.2 Мейер Б. Объектно-ориентированное программирование и

программная инженерия

Москва: Национальный

Открытый Университет

«ИНТУИТ», 2016,

http://biblioclub.ru/index.php?

page=book&id=429034

Л1.3 Баканов А. С.,

Обознов А. А.

Эргономика пользовательского интерфейса: от

проектирования к моделированию человеко-компьютерного

взаимодействия

Москва: Институт

психологии РАН, 2011,

http://biblioclub.ru/index.php?

page=book&id=86262

6.1.2. Перечень дополнительной литературы, необходимой для освоения дисциплины (модуля)

Авторы, составители Заглавие Издательство, год

Л2.1 Спиридонов Э.С.,

Клыков М.С.

Информатизация менеджмента: учебник для вузов Москва: Изд-во ЛКИ, 2008,

Л2.2 Терещенко П. В.,

Астапчук В. А.

Интерфейсы информационных систем Новосибирск: НГТУ, 2012,

http://biblioclub.ru/index.php?

page=book&id=228775
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Авторы, составители Заглавие Издательство, год

Л2.3 Гумерова Г. Х. Основы компьютерной графики Казань: Издательство

КНИТУ, 2013,

http://biblioclub.ru/index.php?

page=book&id=258794

Л2.4 Долженко А. И. Технологии командной разработки программного

обеспечения информационных систем

Москва: Национальный

Открытый Университет

«ИНТУИТ», 2016,

http://biblioclub.ru/index.php?

page=book&id=428801

Л2.5 С.В. Назаров Введение в программные системы и их разработку Москва: Национальный

Открытый Университет

«ИНТУИТ», 2016,

http://biblioclub.ru/index.php?

page=book&id=429819

Л2.6 Майстренко Н. В.,

Майстренко А. В.

Мультимедийные технологии в информационных системах Тамбов: Издательство

ФГБОУ ВПО «ТГТУ», 2015,

http://biblioclub.ru/index.php?

page=book&id=444959

6.1.3. Перечень учебно-методического обеспечения для самостоятельной работы обучающихся по дисциплине

(модулю)

Авторы, составители Заглавие Издательство, год

Л3.1 Тидвелл Дж. Разработка пользовательских интерфейсов: Пер. с англ. Санкт-Петербург: Питер,

2008,

Л3.2 Крупский А.Ю.,

Феоктистова Л.А.

Разработка и стандартизация программных средств: учеб.

пособие для вузов

Москва: Дашков и К, 2009,

6.2. Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети "Интернет", необходимых для освоения

дисциплины (модуля)

Э1 Начни игру.ru https://startgame.rsv.ru/auth

Э2 Обучающий портал для разработчиков игр Edvice https://edvice.pro/

Э3 Портал для геймдизайнеров "Манжеты гейм-дизайнера" https://gdcuffs.com/

6.3.1 Перечень программного обеспечения

6.3 Перечень информационных технологий, используемых при осуществлении образовательного процесса по

дисциплине (модулю), включая перечень программного обеспечения и информационных справочных систем

(при необходимости)

Windows 10 - Операционная система, лиц.1203984219

Free Conference Call (свободная лицензия)

Zoom (свободная лицензия)

6.3.2 Перечень информационных справочных систем

7. ОПИСАНИЕ МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЙ БАЗЫ, НЕОБХОДИМОЙ ДЛЯ ОСУЩЕСТВЛЕНИЯ

ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА ПО ДИСЦИПЛИНЕ (МОДУЛЮ)

Аудитория Назначение Оснащение

428 Учебная аудитория для проведения

лабораторных занятий, групповых и

индивидуальных консультаций, текущего

контроля и промежуточной аттестации.

Лаборатория "Технологии виртуальной,

дополненной и смешанной реальности".

комплект учебной мебели, доска, экран, компьютерная техника с

возможностью подключения к сети Интернет, графическая станция,

Проектор ViewSonic PG705HD, очки виртуальной реальности, очки

дополненной реальности, платформа виртуальной реальности,

Тележка для ноутбуков Offisbox, Костюм виртуальной реальности

PERCEPTION NEURON 2.0, Штативы для базовых станций htc vive.

Лицензионное программное обеспечение: Office Pro Plus 2007, лиц.

45525415, Visio Pro 2007, лиц. 45525415, Windows 10, лиц. 46107380.

Свободно распространяемое ПО: Dev C++, Free Pascal, GRETL, Java,

Qt, Eclipse, Unity. Права на ПО пакет обновления КОМПAС-3D до 16

и V17, Контракт 410 от 10.08.2015, б/с., Auto Desk (Auto CAD, Revit,

Inventor Professional, 3ds Max и др.), бесплатно для образовательных

учреждений, б/с.

420 Учебная аудитория для проведения занятий

лекционного типа.

 комплект учебной мебели, доска,проектор EPSON EB-982W, экран.

8. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ ДЛЯ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ОСВОЕНИЮ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ)

Для рационального распределения времени обучающегося по разделам дисциплины и по видам самостоятельной работы

студентам предоставляется календарный план дисциплины, а также учебно-методическое и информационное обеспечение,
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приведенное в данной рабочей программе.

Проведение учебного процесса может быть организовано с использованием ЭИОС университета и в цифровой среде

(группы в социальных сетях, электронная почта, видеосвязь и др. платформы). Учебные занятия с применением ДОТ

проходят в соответствии с утвержденным расписанием. Текущий контроль и промежуточная аттестация обучающихся

проводится с применением ДОТ.



Объект

оценки

Уровни сформированности

компетенций

Критерий оценивания

результатов обучения

Обучающийся Низкий уровень

Пороговый уровень

Повышенный уровень

Высокий уровень

Уровень результатов обучения

не ниже порогового

1. Описание показателей, критериев и шкал оценивания компетенций.

Формируемые компетенции:

Дисциплина: Разработка игровых приложений

Направленность (профиль): Программное обеспечение виртуальной и

дополненной реальности

Направление: 09.03.01 Информатика и вычислительная техника

Оценочные материалы при формировании рабочих программ дисциплин (модулей)

Показатели и критерии оценивания компетенций

Достигнутый

уровень

результата

обучения

Характеристика уровня сформированности

 компетенций

Шкала оценивания

Экзамен или зачет с

оценкой

Низкий

уровень

Обучающийся:

-обнаружил пробелы в знаниях основного учебно-программного

материала;

-допустил принципиальные ошибки в выполнении заданий,

предусмотренных программой;

-не может продолжить обучение  или приступить к

профессиональной деятельности по окончании программы  без

дополнительных занятий по соответствующей дисциплине.

Неудовлетворительно

Пороговый

уровень

Обучающийся:

-обнаружил знание основного учебно-программного материала в

объёме, необходимом для дальнейшей учебной и предстоящей

профессиональной деятельности;

-справляется с выполнением заданий, предусмотренных

программой;

-знаком с основной  литературой, рекомендованной рабочей

программой дисциплины;

-допустил неточности в ответе на вопросы и при выполнении

заданий по  учебно-программному материалу, но обладает

необходимыми знаниями для их устранения под руководством

преподавателя.

Удовлетворительно

Повышенный

уровень

Обучающийся:

- обнаружил полное знание учебно-программного материала;

-успешно выполнил задания, предусмотренные программой;

-усвоил основную  литературу, рекомендованную рабочей

программой дисциплины;

-показал систематический характер знаний учебно-программного

материала;

-способен к  самостоятельному пополнению знаний по  учебно-

программному материалу и обновлению в ходе дальнейшей

учебной работы и профессиональной деятельности.

Хорошо

Шкалы оценивания компетенций при сдаче экзамена или зачета с оценкой



Высокий

уровень

Обучающийся:

-обнаружил всесторонние, систематические и глубокие знания

учебно-программного материала;

-умеет свободно выполнять задания, предусмотренные

программой;

-ознакомился с дополнительной литературой;

-усвоил взаимосвязь основных понятий дисциплин и их значение

для приобретения профессии;

-проявил творческие способности в понимании учебно-

программного материала.

Отлично

Описание шкал оценивания

Компетенции обучающегося оценивается следующим образом:

Планируемый

уровень

результатов

освоения

Содержание шкалы оценивания

достигнутого уровня результата обучения

Неудовлетворительн

о

Удовлетворительно Хорошо Отлично

Не зачтено Зачтено Зачтено Зачтено

Знать Неспособность

обучающегося

самостоятельно

продемонстрировать

наличие знаний при

решении заданий,

которые были

представлены

преподавателем

вместе с образцом

их решения.

Обучающийся

способен

самостоятельно

продемонстриро-вать

наличие знаний при

решении заданий,

которые были

представлены

преподавателем

вместе с

образцом их решения.

Обучающийся

демонстрирует

способность к

самостоятельному

применению

знаний при

решении заданий,

аналогичных тем,

которые представлял

преподаватель,

и при его

консультативной

поддержке в части

современных

проблем.

Обучающийся

демонстрирует

способность к

самостоятельно-му

применению знаний в

выборе способа

решения неизвестных

или нестандартных

заданий и при

консультативной

поддержке в части

междисциплинарных

связей.Уметь Отсутствие у

обучающегося

самостоятельности

в применении

умений по

использованию

методов освоения

учебной

дисциплины.

Обучающийся

демонстрирует

самостоятельность в

применении умений

решения учебных

заданий в полном

соответствии с

образцом,

данным

преподавателем.

Обучающийся

продемонстрирует

самостоятельное

применение умений

решения заданий,

аналогичных тем,

которые представлял

преподаватель,

и при его

консультативной

поддержке в части

современных

проблем.

Обучающийся

демонстрирует

самостоятельное

применение умений

решения неизвестных

или нестандартных

заданий и при

консультативной

поддержке

преподавателя в части

междисциплинарных

связей.

Владеть Неспособность

самостоятельно

проявить навык

решения

поставленной

задачи по

стандартному

образцу повторно.

Обучающийся

демонстрирует

самостоятельность в

применении навыка

по заданиям,

решение которых

было показано

преподавателем.

Обучающийся

демонстрирует

самостоятельное

применение навыка

решения заданий,

аналогичных тем,

которые представлял

преподаватель,

и при его

консультативной

поддержке в части

современных

проблем.

Обучающийся

демонстрирует

самостоятельное

применение навыка

решения неизвестных

или нестандартных

заданий и при

консультативной

поддержке

преподавателя в части

междисциплинарных

связей.

2. Перечень вопросов и задач к экзаменам, зачетам, курсовому проектированию,

лабораторным занятиям. Образец экзаменационного билета



см. приложение

3. Тестовые задания. Оценка по результатам тестирования.

см. приложение

Полный комплект тестовых заданий в корпоративной тестовой оболочке АСТ размещен на сервере

УИТ ДВГУПС, а также на сайте Университета в разделе СДО ДВГУПС (образовательная среда в личном

кабинете преподавателя).

Соответствие между бальной системой и системой оценивания по результатам тестирования

устанавливается посредством следующей таблицы:

Объект

оценки

Показатели

оценивания

результатов обучения

Оценка Уровень

результатов

обучения

Обучающийся 60 баллов и менее «Неудовлетворительно» Низкий уровень

74 – 61 баллов «Удовлетворительно» Пороговый уровень

84 – 75 баллов «Хорошо» Повышенный уровень

100 – 85 баллов «Отлично» Высокий уровень

4. Оценка ответа обучающегося на вопросы, задачу (задание) экзаменационного билета,

зачета, курсового проектирования.

Оценка ответа обучающегося на вопросы, задачу (задание) экзаменационного билета, зачета

Элементы оценивания Содержание шкалы оценивания

достигнутого уровня результата обученияНеудовлетворительн

о

Удовлетворитель

но

Хорошо Отлично

Не зачтено Зачтено Зачтено Зачтено

Соответствие ответов

формулировкам

вопросов (заданий)

Полное

несоответствие по

всем вопросам.

Значительные

погрешности.

Незначительные

погрешности.

Полное

соответствие.

Структура,

последовательность и

логика ответа. Умение

четко, понятно,

грамотно и свободно

излагать свои мысли

Полное

несоответствие

критерию.

Значительное

несоответствие

критерию.

Незначительное

несоответствие

критерию.

Соответствие

критерию при

ответе на все

вопросы.

Знание нормативных,

правовых документов

и специальной

литературы

Полное незнание

нормативной и

правовой базы и

специальной

литературы

Имеют место

существенные

упущения

(незнание

большей части из

документов и

специальной

литературы по

названию,

содержанию и

т.д.).

Имеют место

несущественные

упущения  и

незнание отдельных

(единичных) работ

из числа

обязательной

литературы.

Полное

соответствие

данному критерию

ответов на все

вопросы.

Умение увязывать

теорию с практикой,

в том числе в области

профессиональной

работы

Умение связать

теорию с практикой

работы не

проявляется.

Умение связать

вопросы теории

и практики

проявляется

редко.

Умение связать

вопросы теории и

практики в

основном

проявляется.

Полное

соответствие

данному критерию.

Способность

интегрировать

знания и привлекать

сведения из

различных научных

сфер.



Качество ответов на

дополнительные

вопросы

На все

дополнительные

вопросы

преподавателя даны

неверные ответы.

Ответы на

большую часть

дополнительных

вопросов

преподавателя

даны неверно.

. Даны неполные

ответы на

дополнительные

вопросы

преподавателя.

2. Дан один

неверный ответ на

дополнительные

вопросы

преподавателя.

Даны верные ответы

на все

дополнительные

вопросы

преподавателя.

Примечание: итоговая оценка формируется как средняя арифметическая результатов элементов

оценивания.


