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ДЭ с 2019 по 2024 год в цифрах

ГБПОУ УКРТБ

15 участников
1 компетенция
ПА

8 (4+4) 

мастерских

2019

1

2

3

4

5

6

Уход от компетенций 5 мастерских

ГИА 110

11 компетенций

2024

ГИА 177: 
ПУ 142 БУ 35

4 специальности
1 профессия

2

153 участника
6 компетенций
ПА

ПА 201

2020

ГИА 164
ПА 302

ГИА 125 ПА 354

12 компетенций

2021

2022

202311 компетенций



ДЭ с 2019 по 2025 год 
в цифрах
строк 
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ГОД 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025
(план)

Количество 

участников, 

вид ДЭ

15 ПА 153 ПА 110 ГИА

201 ПА

164 ГИА

302 ПА

125 ГИА

354 ПА

142 ГИА ПУ

35 ГИА БУ

486 ПА

186 ГИА ПУ

172 ГИА БУ

284 ПА

Количество 

компетенций
1 6 11 11 12

Количество 

специальностей/

профессий

4/1 5/3



ИКТ блок

09.01.03 

09.02.06

09.02.07

10.02.04

11.02.15

В перспективе 09.02.01, 09.02.08, 09.02.09, 09.02.10, 10.02.05
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1. Проекты на основе реальных брифов:  Студенты работают над заданиями, основанными на реальных брифах клиентов. Это помогает 
им увидеть, как теория применяется на практике, и развивает навыки работы с заказчиками.

2. Прототипирование через Figma и Adobe XD: Активное использование инструментов для прототипирования, такие как Figma и Adobe
XD. Это позволяет студентам не только создавать макеты, но и делиться ими для получения обратной связи в режиме реального 
времени.

3. Кросс-обучение дизайну и программированию: Студенты учатся как основам дизайна, так и программирования (HTML, CSS, 
JavaScript), что дает им комплексное понимание того, как создаются веб-сайты с нуля и как работает взаимодействие между дизайном и 
кодом.

4. Микропроекты с реализацией: Каждый студент выполняет небольшие задания, например, создание лендингов, блогов или 
адаптивных интерфейсов. Эти микропроекты помогают быстро накапливать портфолио и получать практический опыт.

5. Виртуальная доска для обратной связи:   Используется виртуальная доска (например, в Miro), где студенты могут выкладывать свои 
макеты и получать обратную связь как от преподавателей, так и от других студентов. Это стимулирует активное обсуждение и рост.

6. Использование Git и GitHub для совместных проектов: Обучение студентов работе с Git и GitHub для управления проектами и 
командной работы. Они работают с реальными репозиториями, учатся коммитировать изменения и взаимодействовать в групповых 
проектах.

7. Практика на реальных заказах:   Студенты имеют возможность работать с реальными клиентами на небольших проектах через 
платформы вроде Upwork или Fiverr, что позволяет им не только учиться, но и зарабатывать.

8. Мастер-классы по UI/UX-анализу: Включаем регулярные мастер-классы, где разбираем популярные веб-сайты с точки зрения UI/UX, 
что помогает студентам лучше понимать принципы создания удобных интерфейсов и пользовательского опыта.

9. Подготовка к SEO и оптимизация скорости загрузки: Помимо дизайна и программирования, студенты изучают основы SEO и 
оптимизацию скорости загрузки сайтов, что делает их проекты конкурентоспособными на рынке.

10. Дизайн-системы и компоненты: Студенты учатся создавать дизайн-системы, что облегчает процесс разработки масштабных 
проектов, позволяет стандартизировать элементы и поддерживать единый стиль интерфейса на всех страницах сайта.

Данные подходы помогают студентам не только приобрести теоретические знания, но и сразу применять их в реальных проектах, что 
значительно ускоряет процесс обучения и повышает их профессиональный уровень.

Lorem
Заголовок Заголовок

Веб-технологии (09.02.07, 09.02.09)
Мастер Сафаров В.М.
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1. Мини-проекты на каждом этапе обучения:   Разбиение обучения на ключевые этапы, такие как дизайн персонажей, создание 
уровней и программирование механик, и каждый из них завершается мини-проектом. Это помогает студентам закреплять знания 
через практическую реализацию.

2. Использование игровых движков для быстрого старта: Активное использование движков типа Unity и Godot, которые 
позволяют студентам сразу видеть результат своих действий. Это поддерживает мотивацию, поскольку прогресс очевиден с 
первых шагов.

3. Групповая работа по ролям: Студенты регулярно работают в группах, распределяя роли между дизайнером, программистом и 
художником. Такой подход не только симулирует работу в реальной игровой студии, но и учит эффективному взаимодействию в 
команде.

4. Обратная связь в игровом формате: У нас внедрена "система уровней" для обратной связи. За каждый успешно выполненный 
проект или задачу студенты повышают свои уровни, что стимулирует их к дальнейшему развитию и совершенствованию навыков.

5. Технологические паузы для новых трендов:   Регулярно проводятся короткие лекции и демонстрации новейших технологий и 
трендов игровой индустрии. Мы уже обсуждали использование AI для создания контента и VR/AR-технологии, что дает студентам 
представление о будущем индустрии.

6. Онлайн-платформы для кодинга и рендера: Студенты активно используют такие инструменты, как Replit и онлайн-рендеринг в 
Blender, что позволяет им работать и учиться даже за пределами мастерской, без необходимости в мощных компьютерах.

7. Обсуждение игровых референсов: В учебный процесс включено регулярное обсуждение и анализ успешных и провальных 
игровых проектов. Это помогает студентам лучше понимать, какие элементы в играх работают, а какие нужно избегать.

8. Прототипы и тестирование на живой аудитории: В мастерской создано пространство для быстрого прототипирования игр, где 
студенты тестируют свои проекты на реальной аудитории. Полученная обратная связь позволяет улучшать качество работы на 
ранних стадиях разработки.

Данные подходы помогают поддерживать высокий уровень обучения и мотивируют студентов на создание качественных и 
инновационных проектов.

Заголовок

Разработка компьютерных игр и мультимедийных 
приложений (09.02.07, 09.02.10) Мастер Маннанов А.К.
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Обеспечение информационной безопасности
телекоммуникационных систем — это направление, рассчитанное на
обеспечение конфиденциальности и целостности информации,
хранящейся и передаваемой через телекоммуникационные
системы и сети.

Сдать демонстрационный экзамен по данному
направлению не просто: от студентов требуется знать не только
принципы построения и работы сети, но и способы настройки и
администрирования криптошлюзов и телекоммуникационного
оборудования.

Для того чтобы успешно справляться с поставленной
задачей, преподаватели и мастера записывают видеоролики-
инструкции, в которых разбираются основные ошибки, которые
могут ожидать студентов в процессе настройки сети. Заголовок

Обеспечение информационной безопасности 

телекоммуникационных систем (10.02.04)  

Мастер Бокуменко А.В.
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Для проведения ДЭ в рамках ПА и ДЭ в рамках ГИА профильного уровня
(ПУ) возникает сложность с приобретением расходных материалов и
компонентов.

В первую очередь - стоимость кабельных изделий, инструментов для
монтажа с каждым годом увеличивается, что приводит к выбору КОД в
части ГИА - ДЭ базового уровня (БУ).

В рамках подготовки студентов с целью достижения качественных
результатов осуществляется применение различных "лайфхаков" в сфере
монтажа Структурированных кабельных систем.

Вот один из них - при построении распределительных и локальных сетей
связи, при формировании кабельных трасс с использованием косоплётов
сокращается время прокладки участка, а также формируется устойчивая
конструкция, которая, в последствии, легко собирается в необходимый
пучок. Заголовок

Инфокоммуникационные сети и системы связи (11.02.15)  
Мастер Елистратова Э.Р.
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Общие принципы подготовки 
к ДЭ в рамках ГИА
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Сдача ДЭ в рамках ПА

Участие в чемпионатах

Занятия в мастерских колледжа
Прохождение учебных и производственных практик

Командная работа
Наставничество



+79174411030
marina-bron@ya.ru
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