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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

1.1 Общие положения 
Нормативно-правовую основу разработки дополнительной 

общеобразовательной программы – дополнительной общеразвивающей 
программы «Прототипирование на PICO-8» составляют следующие 
документы: 

-​ Федеральный закон Российской Федерации от 29 декабря 2012 года 
№ 273- ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»; 

-​ приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27 
июля 2022 года № 629 «Об утверждении порядка организации и 
осуществления образовательной деятельности по дополнительным 
общеобразовательным программам»; 

-​ постановление Правительства РФ от 11 октября 2023 г. N 1678 «Об 
утверждении Правил применения организациями, 
осуществляющими образовательную деятельность, электронного 
обучения, дистанционных образовательных технологий при 
реализации образовательных программ».  

1.2 Актуальность и новизна 

Актуальность программы обусловлена развитием игровой 
индустрии, цифрового творчества и востребованностью навыков 
программирования. Создание игровых прототипов позволяет объединить 
программирование, геймдизайн, визуальное и звуковое оформление, а 
также основы нарративного проектирования в рамках одной практической 
деятельности. 

PICO-8 является доступной средой для создания небольших игр и 
прототипов. Ограничения платформы помогают обучающимся 
сосредоточиться на главном: игровой идее, механиках, правилах, 
взаимодействии с игроком и структуре проекта. В процессе обучения 
студенты знакомятся с основами языка Lua, алгоритмическим мышлением, 
объектным подходом, игровым циклом, обработкой ввода, физикой, 
искусственным интеллектом и основами нарративного дизайна. 
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Программа ориентирована на последовательное создание собственных 
игровых прототипов: от простых упражнений и академических задач до 
разработки проектов с персонажем, игровым вызовом, нарративными 
механиками и адаптацией выбранной темы. Такой подход позволяет 
развивать не только технические навыки, но и способность формулировать 
идеи, анализировать игровой опыт, принимать проектные решения и 
представлять результаты своей работы. 

Новизна программы состоит в объединении изучения 
программирования на Lua, возможностей PICO-8 и основ геймдизайна в 
рамках единого курса. Обучающиеся не просто осваивают синтаксис 
языка, а сразу применяют полученные знания при создании игровых 
механик и прототипов. 

Особенностью программы является последовательное усложнение 
практических задач: от работы с переменными и управляющими 
конструкциями до создания персонажей, игровых вызовов, нарративных 
механик и адаптации различных тем в игровые проекты. Итогом обучения 
становится собственный прототип, подготовленный к презентации. 

1.3 Основные характеристики программы 

Адресат программы  

Программа является дополнительной общеразвивающей программой 
технической и творческой направленности и предназначена для лиц в 
возрасте от 16 лет  Она ориентирована на обучающихся, интересующихся 
разработкой игр, программированием, геймдизайном и цифровым 
творчеством. 

Для освоения программы не требуется специальная подготовка. 
Желательны базовые навыки работы с персональным компьютером и 
интерес к созданию игр. Обучение включает теоретические материалы, 
разборы примеров, практические задания на языке Lua и разработку 
игровых прототипов в веб-версии PICO-8. 
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Формат обучения  

Реализация образовательной программы осуществляется с применением 
исключительно электронного обучения, дистанционных образовательных 
технологий. 

Полностью дистанционное обучение подразумевает использование такого 
режима обучения, при котором обучающийся осваивает образовательную 
программу полностью удаленно с использованием специализированной 
дистанционной оболочки (платформы) «Геткурс». 

Реализация образовательной программы осуществляется на 
государственном языке Российской Федерации.  

Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий.  

Объем программы составляет 114 академических часов. 

Срок освоения программы — 12 недель. 

Данная образовательная программа может быть реализована в рамках 
всего календарного года. 

Для всех видов образовательной деятельности академический час 
устанавливается продолжительностью 45 минут. 

Перерывы между занятиями составляют не менее 15 минут.  

1.4 Цель и задачи программы 
Цель: формирование у обучающихся базовых знаний и 

практических навыков прототипирования игр в среде PICO-8 с 
использованием языка программирования Lua, а также развитие 
геймдизайнерского и нарративного мышления.  
​  
Образовательные задачи: 

●​ познакомить с PICO-8, её интерфейсом и основными 
возможностями; 

●​ сформировать базовые навыки программирования на языке Lua; 
●​ познакомить с переменными, типами данных, операторами, 

условиями, циклами и функциями; 
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●​ обучить работе с массивами, списками, библиотеками и объектами; 
●​ сформировать представление об игровом цикле, состояниях игры и 

обработке пользовательского ввода; 
●​ познакомить с основами графики, звука, физики, коллизий, 

процедурной генерации и искусственного интеллекта; 
●​ сформировать навыки создания игровых механик и прототипов; 
●​ познакомить с основами геймдизайна, нарративного дизайна и 

адаптации тем в игровые проекты; 
●​ научить презентовать собственный игровой прототип. 

 
Развивающие задачи: 

●​ развивать алгоритмическое, логическое и системное мышление; 
●​ развивать творческое и проектное мышление; 
●​ формировать навыки анализа игровых механик и пользовательского 

опыта; 
●​ развивать умение декомпозировать сложную задачу на отдельные 

элементы; 
●​ формировать навыки самостоятельного поиска решений и 

исправления ошибок; 
●​ развивать способность планировать работу над проектом и 

оценивать полученный результат; 
●​ развивать навыки публичного представления собственных идей и 

проектов. 
 
Воспитательные задачи: 

●​ формировать ответственное отношение к разработке цифрового 
контента; 

●​ развивать интерес к программированию, геймдизайну и 
техническому творчеству; 

●​ воспитывать самостоятельность, настойчивость и готовность 
доводить проект до результата; 

●​ формировать культуру конструктивного обсуждения и 
уважительного отношения к идеям других участников; 

●​ воспитывать внимательное отношение к авторству, использованию 
цифровых материалов и интеллектуальной собственности.  
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2. УЧЕБНЫЙ ПЛАН 

№ Наименование 
Кол-во, 

(акдм.ч.) 

Вебинар 

(акдм.ч.) 

Практика 

(акдм.ч.) 

1 «Знакомство с PICO-8» 10 2 8 

2 «Lua 1: «Старт» 10 2 8 

3 «Lua 2: «Управляющие конструкции» 10 2 8 

4 «Lua 3: «Массивы и списки» 10 2 8 

5 «Lua 4: «Библиотеки» 10 2 8 

6 «Lua 5: «Объекты» 10 2 8 

7 «Прототип 1: «Одна кнопка» 10 2 8 

8 «Прототип 2: «Персонаж» 10 2 8 

9 «Прототип 3: «Вызов» 10 2 8 

10 «Прототип 4: «Нарратив» 10 2 8 

11 «Прототип 5: «Адаптация» 10 2 8 

12 «Выпускная презентация» 4 4 - 

 Итого: 114 26 88 
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3. РАБОЧАЯ ПРОГРАММА 

4.1 «Знакомство с PICO-8» 

Теория: Цели и задачи программы: знакомство с основами 

прототипирования игр, программированием на языке Lua и созданием 

игровых проектов в PICO-8. План обучения и навыки, которые приобретут 

студенты по итогам программы. Понятие нарратива в геймдизайне. 

Основные способы создания игр и назначение игровых движков. Понятие 

языка программирования и обзор основных типов языков. PICO-8 как 

виртуальная игровая консоль, среда разработки и инструмент для создания 

прототипов. Объяснение практического задания.  

Практика: Переписывание кода первой игры по учебному мануалу. 

Запуск проекта в PICO-8 и внесение простых изменений для первичного 

знакомства с движком и его инструментами.  

4.2 «Lua 1: «Старт» 

Теория: Понятие памяти и её роль в работе программ. Причины, по 

которым программист управляет данными и их хранением. Основы 

алгоритмического мышления: последовательность действий, условия, 

повторения и декомпозиция задачи. Понятие переменной и оператора 

присваивания. Основные типы данных в Lua. Арифметические, 

сравнительные и логические операторы. Назначение комментариев и 

правила их использования в коде. Разбор базовой структуры программы на 

Lua. Демонстрация создания переменных, выполнения арифметических 

операций, сравнения значений и объединения условий. Анализ типичных 

ошибок начинающих программистов.  
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Практика: Решение академических задач по пройденным темам: 

работа с переменными, типами данных, операторами и простыми 

алгоритмами. Подготовка практического задания Lua 1.  

4.3 «Lua 2: «Управляющие конструкции» 

Теория: Понятие управляющих конструкций и их назначение в 

программировании. Условные конструкции и логика принятия решений. 

Циклы и повторение действий. Виды циклов и особенности их 

применения. Функции как способ организации и повторного 

использования кода. Параметры, аргументы и возвращаемые значения 

функций. Демонстрация создания условий, циклов и функций на языке 

Lua. Разбор способов декомпозиции задачи и поиска ошибок в алгоритмах. 

Анализ решений практических задач из предыдущей темы.  

Практика: Решение академических задач на условия, циклы и 

функции. Подготовка практического задания Lua 2 с использованием 

управляющих конструкций.  

4.4 «Lua 3: «Массивы и списки» 

Теория: Понятие массива и списка. Хранение и обработка набора 

однотипных или связанных данных. Индексы, элементы и операции с 

массивами. Добавление, удаление и изменение элементов списка. Перебор 

элементов с помощью циклов. Использование массивов и списков для 

хранения игровых объектов, параметров и последовательностей данных. 

Демонстрация создания массивов и списков в Lua. Разбор способов 

получения, изменения и перебора элементов. Примеры использования 

структур данных в игровых задачах.  

Практика: Решение академических задач на создание и обработку 

массивов и списков. Подготовка практического задания Lua 3.  
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4.5 «Lua 4: «Библиотеки» 

Теория: Понятие библиотеки и её назначение в программировании. 

Использование готовых функций для решения типовых задач. 

Математические функции и операции со случайными значениями. 

Строковые функции и обработка текстовых данных. Табличные функции и 

работа со структурами данных. Методы сортировки и упорядочивания 

элементов. Принципы выбора подходящей функции и повторного 

использования программного кода. Демонстрация основных библиотек и 

встроенных функций Lua. Разбор математических, строковых и табличных 

операций. Примеры сортировки данных и применения библиотек при 

создании игровых механик.  

Практика: Решение академических задач с использованием 

математических, строковых и табличных функций, а также методов 

сортировки. Подготовка практического задания Lua 4.  

4.6 «Lua 5: «Объекты» 

Теория: Понятие объектно-ориентированного подхода. Способы 

представления игровых объектов в программировании. Декомпозиция 

геймдизайна на объекты. Параметры и методы объектов. Взаимодействие 

объектов и организация их поведения. Понятие пула объектов, его 

назначение и способы поиска нужного объекта. Использование объектов 

для создания более понятной и масштабируемой структуры игрового 

проекта. Демонстрация представления игрового объекта в коде на Lua. 

Разбор создания параметров и методов объекта, а также организации 

взаимодействия нескольких объектов. Анализ способов хранения и поиска 

объектов в игровом проекте.  
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Практика: Решение академических задач на создание и 

использование объектов, их параметров и методов. Подготовка 

практического задания Lua 5.  

4.7 «Прототип 1: «Одна кнопка» 

Теория: Понятие игрового цикла и назначение функций ‘_init’, 

‘_update’ и ‘_draw’ в PICO-8. Состояния игры и переключение между 

ними. Обработка пользовательского ввода с помощью функций ‘btn’ и 

‘btnp’. Работа со временем и функцией ‘time’. Основы использования 

графики, спрайтов и игровой карты. Звуки и музыка в игровом прототипе. 

Роль контроллера как посредника между реальным и виртуальным миром. 

Демонстрация структуры проекта PICO-8 и взаимодействия основных 

функций игрового цикла. Разбор обработки нажатий, изменения состояния 

игры, отображения графики и подключения звукового сопровождения.  

Практика: Создание простой игры с одной кнопкой. Реализация 

игрового цикла, обработки ввода, изменения состояния, графического 

отображения и звукового отклика.  

4.8 «Прототип 2: «Персонаж» 

Теория: Основы линейной алгебры и тригонометрии, необходимые 

для создания движения и взаимодействия объектов. Векторы, координаты, 

расстояния и направления. Основы игровой физики и обнаружения 

коллизий. Понятие процедурной генерации и способы создания игрового 

пространства с помощью алгоритмов. Основы искусственного интеллекта 

в игровых прототипах. Поведение персонажей, поиск пути и движение к 

цели. Разбор способов управления персонажем и вычисления его 

движения. Демонстрация простых коллизий, процедурного создания 
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игрового пространства и базового поведения управляемых алгоритмами 

объектов.  

Практика: Создание прототипа с прямым управлением персонажем 

внутри игрового пространства. Реализация движения, столкновений и 

взаимодействия персонажа с элементами игрового мира.  

4.9 «Прототип 3: «Вызов» 

Теория: Понятие вызова в геймдизайне. Структура игрового вызова: 

цель, действие и ограничения. Виды целей: достижение результата, сбор 

объектов, выживание, исследование и другие варианты. Виды 

ограничений: время, пространство, ресурсы, правила и противодействие. 

Связь вызова с игровыми механиками и поведением игрока. Принципы 

создания понятного и проверяемого игрового задания. Разбор примеров 

игровых вызовов и их составляющих. Анализ того, как одна и та же 

механика может превращаться в разные вызовы за счёт изменения целей и 

ограничений.  

Практика: Создание абстрактного прототипа с вызовом из 

атомарных механик.  

4.10 «Прототип 4: «Нарратив» 

Теория: Базовые основы нарративного дизайна. Роль истории, 

контекста и повествовательной структуры в игровом проекте. Связь 

нарратива с механиками, правилами и действиями игрока. 

Инструментарий нарративного дизайна: персонажи, цели, конфликт, 

выбор, последствия, диалоги, окружение и игровые события. Понятие 

нарративной механики и способы передачи истории через взаимодействие 

игрока с игрой. Разбор примеров нарративных механик и способов 
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интеграции истории в игровой процесс. Анализ того, как визуальные, 

звуковые и интерактивные элементы могут дополнять повествование.  

Практика: Оформление любого ранее созданного прототипа с 

помощью нарративных средств. Добавление контекста, персонажей, целей, 

конфликта, событий или других элементов, связывающих механику с 

историей.  

4.11 «Прототип 5: «Адаптация» 

Теория: Понятие адаптации в медиа. Перенос темы, явления, 

произведения или идеи из одного формата в другой. Принципы выбора 

ключевых элементов исходного материала. Причины, по которым 

правильно адаптированная идея становится основой успешного прототипа. 

Методология адаптации в прототипировании: выделение темы, 

определение главного опыта, поиск соответствующих механик и 

ограничений. Особенности адаптации тем геймджемов в игровые 

прототипы. Разбор примеров адаптации литературных, 

кинематографических, визуальных и игровых источников. Демонстрация 

перехода от исходной темы к игровой идее, механике и прототипу.  

Практика: Выбор темы, явления или произведения и проведение 

прототипирования через адаптацию. Создание игрового прототипа, 

передающего ключевую идею исходного материала средствами механик, 

правил и взаимодействия.  

4.12 «Выпускная презентация» 

Теория: Основы презентации игрового прототипа. Структура 

краткого выступления: тема, идея, целевой опыт игрока, основные 

механики, правила и особенности реализации. Способы демонстрации 

игрового процесса и объяснения принятых проектных решений. Критерии 
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оценки прототипа: понятность идеи, работоспособность механик, 

соответствие цели, качество исполнения и способность проекта вызывать 

игровой опыт. Разбор структуры выпускной презентации и типичных 

ошибок при представлении игровых проектов. Подготовка прототипов к 

демонстрации, проверка основных механик и формулировка итоговых 

выводов.  

Практика: Краткая презентация учениками собственных 

прототипов на выбранные темы. Демонстрация игрового процесса, 

объяснение проектных решений и ответы на вопросы. Проведение 

аттестации и подведение итогов обучения.  
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4. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

4.1 Личностные результаты 
●​ проявление интереса к программированию, разработке игр и 

цифровому творчеству; 
●​ развитие самостоятельности, инициативности и ответственности при 

выполнении практических и проектных заданий; 
●​ готовность преодолевать трудности, анализировать ошибки и 

доводить игровой проект до результата; 
●​ понимание значения авторского вклада, корректного использования 

цифровых материалов и уважительного отношения к проектам 
других авторов; 

●​ готовность к дальнейшему самообразованию в сфере 
программирования, геймдизайна и разработки игр.  

4.2 Метапредметные результаты 
●​ умение формулировать игровую идею, определять цель проекта и 

планировать последовательность его создания; 
●​ умение декомпозировать игровую задачу на отдельные механики, 

объекты и этапы разработки; 
●​ умение анализировать игровые механики, устанавливать 

причинно-следственные связи и прогнозировать действия игрока; 
●​ умение работать с информацией, учебными материалами, примерами 

кода и документацией; 
●​ умение использовать цифровые инструменты для решения 

технических и творческих задач; 
●​ умение самостоятельно находить и исправлять синтаксические, 

логические и технические ошибки в коде; 
●​ умение осуществлять самопроверку, тестировать игровой прототип и 

оценивать соответствие результата первоначальной идее; 
●​ умение представлять собственный проект, объяснять принятые 

решения и воспринимать конструктивную обратную связь.  
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4.3 Предметные результаты 
●​ знание основных понятий программирования, алгоритмического 

мышления, переменной, типа данных, оператора, условия, цикла и 
функции; 

●​ знание основных структур данных Lua: массивов, списков и таблиц; 
●​ понимание назначения библиотек, математических, строковых и 

табличных функций; 
●​ понимание принципов объектно-ориентированного подхода, 

параметров, методов и пулов объектов; 
●​ знание возможностей PICO-8, её интерфейса и структуры игрового 

проекта; 
●​ понимание принципов работы игрового цикла и назначения функций 

_init, _update и _draw; 
●​ умение создавать и запускать простые программы на языке Lua в 

среде PICO-8; 
●​ умение работать с переменными, операторами, условиями, циклами, 

функциями, массивами, списками и объектами; 
●​ умение обрабатывать пользовательский ввод с помощью функций btn 

и btnp; 
●​ умение использовать время, графику, игровую карту, звуки и музыку 

при создании прототипа; 
●​ умение создавать простые игровые механики, состояния игры и 

взаимодействие объектов; 
●​ понимание основ движения, линейной алгебры, тригонометрии, 

физики и обнаружения коллизий в игровом пространстве; 
●​ понимание принципов процедурной генерации, простого 

искусственного интеллекта и поиска пути; 
●​ умение разрабатывать игровой вызов на основе цели, действия и 

ограничений; 
●​ умение использовать нарративные механики для передачи темы, 

контекста, конфликта и целей игрока; 
●​ умение адаптировать выбранную тему, явление или произведение в 

игровой прототип; 
●​ умение создать, протестировать и подготовить к презентации 

собственный игровой прототип в PICO-8.  
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5. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 

№ Наименование / Недели 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Общая учебная нагрузка в академических часах (вебинар/практика) 

1 «Знакомство с PICO-8» 10 (2/8)            

2 «Lua 1: «Старт»  10 (2/8)           

3 «Lua 2: «Управляющие конструкции»   10 (2/8)          

4 «Lua 3: «Массивы и списки»    10 (2/8)         

5 «Lua 4: «Библиотеки»     10 (2/8)        

6 «Lua 5: «Объекты»      10 (2/8)       

7 «Прототип 1: «Одна кнопка»       10 (2/8)      

8 «Прототип 2: «Персонаж»        10 (2/8)     

9 «Прототип 3: «Вызов»         10 (2/8)    

10 «Прототип 4: «Нарратив»          10 (2/8)   

11 «Прототип 5: «Адаптация»           10 (2/8)  

12 «Выпускная презентация»            4 (4/0) 

 ИТОГО: 114 (акдм.ч.) 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 4 
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6. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ 

6.1 Материально-технические условия 

Формирование информационной среды осуществляется с помощью 
программной системы дистанционного обучения. 

В условиях реализации образовательной программы в 
дистанционном формате с использованием дистанционных 
образовательных технологий обучающиеся сами обеспечивают создание 
необходимых материальнотехнических условий для осуществления 
учебной деятельности. 

Необходимым минимальным условием использования 
дистанционных образовательных технологий является наличие 
интернет-браузера и подключения к сети Интернет. На компьютере также 
должен быть установлен комплект соответствующего программного 
обеспечения 

6.2 Учебно-методическое и информационное обеспечение 
1.​ Программирование на языке Lua / Иерузалимски Р. ; – ДМК Пресс, 

2015. – 312 с. – (Языки программирования) 
2.​ Онлайн-учебник по Lua. Режим доступа: 

https://nweb42.com/books/lua/ 
3.​ Инструменты нарративного дизайна : руководство по созданию 

захватывающих сюжетов для игр / Тобиас Хойснер, Тойя Кристен 
Финли, Дженнифер Брандес Хеплер, Энн Ламэей ; [перевод с 
английского О.И. Перфильева]. – Москва : Эксмо, 2024. – 304 с. – 
(Мировой компьютерный бестселлер. Гейм-дизайн).  

6.3 Кадровые условия 
Педагогическая деятельность по реализации дополнительной 

общеобразовательной программы – дополнительной общеразвивающей 23 
программы осуществляется лицами, имеющими среднее 
профессиональное или высшее образование, в том числе по направлению, 
соответствующему направленности дополнительной общеразвивающей 
программы, и отвечающими квалификационным требованиям, указанным 
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в Едином квалификационном справочнике должностей руководителей, 
специалистов и служащих, раздел «Квалификационные характеристики 
должностей работников образования»», утвержденным приказом 
министерства здравоохранения и социального развития Российской 
Федерации от 26 августа 2010 года № 761н (в отношении должности 
«педагог дополнительного образования»), а также в профессиональном 
стандарте «Педагог дополнительного образования детей и взрослых», 
утвержденном приказом министерства труда и социальной защиты 
Российской Федерации от 22 сентября 2021 года № 652н. 

Требования к квалификации. Высшее профессиональное 
образование или среднее профессиональное образование в области, 
соответствующей профилю кружка, секции, студии, клубного и иного 
детского объединения без предъявления требований к стажу работы, либо 
высшее профессиональное образование или среднее профессиональное 
образование и дополнительное профессиональное образование по 
направлению "Образование и педагогика" без предъявления требований к 
стажу работы. 

Организация вправе привлекать к занятию педагогической 
деятельностью по данной дополнительной общеобразовательной 
программе – дополнительной общеразвивающей программе лиц, 
обучающихся по образовательным программам высшего образования по 
специальностям и направлениям подготовки, соответствующим 
направленности настоящей образовательной программы, и успешно 
прошедших промежуточную аттестацию не менее чем за два года 
обучения. 

Все педагогические работники осваивают дополнительные 
профессиональные программы – программы повышения квалификации по 
профилю педагогической деятельности не реже одного раза в три года.  

7. ФОРМЫ КОНТРОЛЯ И ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 

7.1. Формы контроля и порядок выполнения практических 
заданий 

Обучение по программе осуществляется в течение 12 недель и 
включает 12 еженедельных вебинаров. Вебинар проводится в форме 
онлайн-лекции с наглядной демонстрацией процесса программирования в 
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среде PICO-8. В ходе занятия преподаватель объясняет новый материал, 
разбирает примеры кода, демонстрирует этапы создания игровых механик 
и предоставляет обучающимся конспект занятия. 

После каждого тематического вебинара обучающемуся 
предоставляется практическое задание. На выполнение практического 
задания отводится 4 календарных дня, что соответствует 8 академическим 
часам самостоятельной работы: по 2 академических часа в день. 

Практическое задание сдаётся в виде файла с программой в формате 
.p8 — формате картриджа PICO-8. Файл должен содержать 
работоспособную программу, аккуратный и читаемый исходный код, а 
также решение поставленных задач или рабочий игровой прототип в 
соответствии с темой занятия. 

Практическое задание должно быть передано преподавателю не 
позднее чем за 24 часа до начала следующего вебинара. Например, если 
вебинар начинается в среду в 19:00, практическое задание необходимо 
сдать до 19:00 вторника. Данный срок необходим преподавателю для 
проверки работы и подготовки обратной связи к следующему занятию. 

Доступ к следующему уроку предоставляется после сдачи 
практического задания по предыдущей теме. В процессе проверки 
преподаватель оценивает работоспособность программы, соответствие 
задания требованиям, качество и читаемость кода, а также наличие 
решения поставленных задач или рабочего прототипа. 
 
Основными формами текущего контроля являются: 

-​ проверка практических заданий в формате .p8; 
-​ анализ работоспособности программы; 
-​ проверка структуры и читаемости исходного кода; 
-​ проверка соответствия результата теме и условиям задания; 
-​ комментарии и рекомендации преподавателя; 
-​ повторная сдача задания после доработки при необходимости. 

 
Итоговая аттестация проводится в форме защиты собственного 

игрового прототипа на выпускной презентации. Для получения зачёта 
обучающийся должен сдать практические задания по всем 11 учебным 
темам и представить финальный прототип на выпускной презентации. 
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7.2. Оценочные материалы 
Критерии оценки практических заданий 
Результаты выполнения практических заданий оцениваются по системе 
«зачтено» / «не зачтено». 
Критерии «Зачтено» «Не зачтено» 

Формат сдачи Работа представлена в виде 
файла .p8 

Файл отсутствует, имеет 
неподходящий формат или 
не открывается 

Работоспособность Программа запускается и 
выполняет поставленные 
задачи 

Программа не запускается 
или содержит ошибки, 
препятствующие проверке 

Соответствие заданию Выполнены основные 
условия практического 
задания 

Условия задания 
выполнены частично или 
результат не соответствует 
теме 

Код Код аккуратный, читаемый, 
логично организован и 
содержит решение задач 

Код неструктурирован, 
плохо читается или 
решение отсутствует 

Прототип Игровой прототип имеет 
рабочую основную механику 
и позволяет выполнить 
предусмотренное действие 

Прототип не 
функционирует или 
основная механика не 
реализована 

Самостоятельность Работа демонстрирует 
понимание изученного 
материала и применение 
соответствующих 
инструментов 

Работа не демонстрирует 
освоение темы или не 
позволяет определить 
принцип её выполнения 

 
При выявлении отдельных ошибок, не препятствующих проверке 

основной части задания, преподаватель может направить обучающемуся 
комментарии и рекомендации по доработке. После исправления замечаний 
практическое задание может быть представлено повторно. 
 
Задание для итоговой аттестации 

В рамках итоговой аттестации обучающемуся необходимо 
разработать и представить собственный игровой прототип в среде PICO-8. 
Тема, жанр, визуальное оформление и игровая идея выбираются 
обучающимся самостоятельно. Прототип должен демонстрировать 

20 



применение изученных инструментов программирования и принципов 
геймдизайна.  
 
Критерии оценки итоговой аттестации 
Критерии «Зачтено» «Не зачтено» 

Формат проекта Прототип представлен в виде 
рабочего файла .p8 

Файл отсутствует, не 
открывается или не 
запускается 

Работоспособность Игру можно запустить и 
пройти или протестировать её 
основную механику 

В проекте есть критические 
ошибки, препятствующие 
запуску или взаимодействию 

Игровая идея Идея проекта сформулирована 
и реализована в прототипе 

Идея отсутствует, не 
сформулирована или не 
отражена в проекте 

Игровая механика Основная механика работает и 
связана с целью или 
действием игрока 

Механика отсутствует, не 
работает или не имеет 
понятного назначения 

Программная 
реализация 

Код читаемый, аккуратно 
организован и использует 
изученные возможности Lua и 
PICO-8 

Код нечитабельный, 
содержит критические 
ошибки или не 
демонстрирует освоение 
программы 

Завершённость Проект имеет законченное 
игровое состояние и 
позволяет получить 
предусмотренный автором 
игровой опыт 

Проект представлен в 
незавершённом виде и не 
позволяет оценить основную 
задумку 

Презентация Обучающийся может 
объяснить идею, механику и 
основные решения, 
использованные при 
разработке 

Обучающийся не может 
продемонстрировать или 
объяснить работу проекта 

Итоговая аттестация считается пройденной, если обучающийся сдал 
практические задания по всем 11 учебным темам, представил работающий 
финальный прототип и защитил его на выпускной презентации. По 
результатам аттестации обучающемуся выставляется итоговая отметка 
«зачтено» или «не зачтено». 
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