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Пояснительная записка 

 

Программа разработана в соответствии с направлениями государственной 

образовательной политики и современными нормативными документами федерального 

и регионального уровня в сфере образования, а также локальными актами ДДТ. 

 

Основные характеристики программы 

Направленность программы 

Направленность программы – техническая.  

Актуальность программы 

В нынешнем цифровом мире индустрия разработки игр – одна из самых 

быстроразвивающихся. Разработка компьютерных игр является одной из интересных 

возможностей познакомиться как с особенностями работы с компьютерами в целом, так и 

с возможностями языков программирования в «играючей» форме, т.е. применяя каждые 

знания на практике и видя результат сразу на экране, взаимодействуя с виртуальным миром 

игры. Таким образом, изучение и овладение техниками программирования и разработки 

видеоигр способствует обще интеллектуальному развитию личности. 

Актуальность данной программы обусловлена стремительным развитием 

информационных технологий, при существующей большой задержке их освоения в 

образовательных учреждениях. Также есть большая потребность научных и 

производственных организаций в специалистах в данной сфере. 

Образовательный процесс у обучающихся способствует развитию элементов 

технологической культуры, как важных составляющих культуры современного человека. У 

детей формируются знания об основных принципах разработки как программ в целом, так 

и компьютерных игр в частности, их стилизации и интерактивного взаимодействия с 

пользователем. 

 

Адресат программы 

Программа ориентирована на детей 11-17 лет, мужского и женского пола, без 

ограничений. 

 

Уровень освоения программы 

Уровень освоения данной программы – общекультурный. 

 

Срок и объем реализации программы  

Программа реализуется в течение 2 лет. 1 год обучения - 160 часов, второй год – 160 

часов, всего 320 часов. 

 

Цель программы 

Основной целью данной программы является развитие технических и творческих 

способностей учащихся на основе изучения технологий создания компьютерных игр. 

 

Задачи программы 

˗ обучающие: 
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• ознакомить обучающихся с комплексом базовых технологий, применяемых для 

создания видеоигр;  

• научить работе с основными технологиями, применяющимися для создания игр;  

• сформировать навыки самостоятельного создания компьютерных игр;  

• обучить основам программирования на языке программирования Python;  

• сформировать базовые знания в области информационных технологий и разработки 

игр.  

 

˗ развивающие: 

• развить познавательную активность в сфере информационных технологий;  

• развить у обучающихся основы технического и творческого мышления, навыки 

программирования;  

• развить сосредоточенность и целеустремленность в работе с компьютерным 

оборудованием;  

• развить способность работать в коллективе, умение оказывать поддержку в 

реализации чужих идей и взаимодействие для достижения общих целей. 

 

˗ воспитательные: 

• воспитать интерес к образовательному процессу при изучении инновационных 

технологий;  

• воспитать интерес к профессиям в сфере инновационных технологий;  

• воспитать объективную самооценку своих возможностей и достижений в процессе 

обучения. 

 

Планируемые результаты освоения учащимися программы  

В результате освоения программы учащиеся проявят интерес к программированию 

и алгоритмическим подходам к решению задач, получат опыт проектной и 

исследовательской деятельности, приобретут навыки общения. 

˗ личностные результаты: 

 создастся объективная самооценка своих возможностей и достижений в процессе 

обучения;  

 появятся позитивные нравственно-этические установки по отношению к 

сверстникам и старшему поколению;  

 появится чувство ответственности за свою деятельность. 

 

˗ метапредметные результаты: 

 умение разъяснять и аргументировать высказывания; 

 умение ставить цели и решать задачи; 

 учебное целеполагание. 

 

˗ предметные результаты: 

 обучающиеся ознакомятся с комплексом базовых технологий, применяемых для 

создания различных видеоигр;  

 обучатся работе с основными технологиями, применяющимися для создания игр;  

 приобретут навыки самостоятельного создания компьютерных игр;  

 обучатся программированию на языке программирования Python;   

получат базовые знания в области информационных технологий и разработки игр. 
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Организационно-педагогические условия реализации программы 

Язык реализации  

Программа реализуется на государственном языке РФ (русском). 

Форма обучения 

Программа реализуется в очной форме. 

Условия набора учащихся 

Для обучения набираются учащиеся 11 - 17 лет на основании письменного заявления 

родителей (законных представителей ребенка). 

Условия формирования групп 

Для реализации программы может осуществляться формирование 

как одновозрастных, так и разновозрастных групп.  

Возможен прием учащихся в группы 2 года обучения по результатам собеседования. 

 

Количество детей в группах 

Количество детей в группе первого года обучения 15 человек, второго года – 12. 

 

Формы организации деятельности учащихся на занятии 

Формы организации деятельности учащихся – фронтальная, групповая и 

индивидуально-групповая. Занятия могут проходить в форме лекций с демонстрацией 

педагогом алгоритма способов действий, практические занятия на компьютере, экскурсии, 

выставки, соревнования. 

Материально-техническое оснащение программы: 

Для реализации программы требуется следующее материально-техническое 

обеспечение: 

Учебный класс,  

выставочный стенд для показа образцов по текущим темам. 

Наименование Количество 

Персональный компьютер 15 

Интерактивная доска 1 

 

Кадровое обеспечение программы: 

Педагоги, работающие по данной программе, должны соответствовать 

квалификационным характеристикам должности «педагог дополнительного образования», 

знать особенности работы с учащимися школьного возраста, иметь опыт работы на ПК и в 

графических редакторах. 
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 Учебный план программы  

дополнительной общеобразовательной программы 

 «Python. Разработка игр» 

 1 года обучения 

 

№ Название раздела, 

темы 

 

Количество часов Формы 

промежуточной 

аттестации и 

контроля 

Всего Теория Практика 

1 Вводное занятие 2 2 0  

2 История развития 

компьютерных игр и 

игровых движков 

8 6 2 Устный опрос, 

выполнение 

контрольного 

задания 

3 Игровой движок 

Ren’Py. Создание 

учебного проекта 

65 10 55 Устный опрос, 

выполнение 

контрольного 

задания 

4 Получение навыков 

работы в Adobe 

Photoshop 

35 10 25 Устные опрос, 

выполнение 

контрольного 

задания 

5 Создание 

собственного проекта 

на Ren’Py. Работа в 

команде 

40 15 25 Беседа. 

Творческие 

задания. 

Защита 

проектов. 

6 Итоговые занятия 10 2 8 Беседа. Зачет. 

Итоговая 

зачетная 

работа. 

ИТОГО: 160 45 115  
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 Учебный план программы  

дополнительной общеобразовательной программы 

 «Python. Разработка игр» 

 2 года обучения 

 

№ Название раздела, 

темы 

 

Количество часов Формы 

промежуточной 

аттестации и 

контроля 

Всего Теория Практика 

1 Вводное занятие 2 2 0  

2 Создание скелетных 

анимаций. Получение 

навыков работы в 

Adobe After Effects 

20 6 14 Опрос. Беседа. 

Творческие и 

практические 

работы по 

заданию 

3 Продвинутое создание 

проектов на Ren’Py. 

Покадровая анимация. 

Тайловая структура 

60 20 40 Устный опрос, 

выполнение 

контрольного 

задания 

4 Создание учебного 

проекта на Godot 

30 10 20 Устные опрос, 

выполнение 

контрольного 

задания 

5 Создание 

собственного проекта 

на Godot. Работа в 

команде 

40 15 25 Беседа. 

Творческие 

задания. 

Защита 

проектов. 

6 Итоговые занятия 8 2 6 Беседа. Зачет. 

Итоговая 

зачетная 

работа. 

ИТОГО: 160 55 105  
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Рабочая программа 

дополнительной общеразвивающей программы 

«Python. Разработка игр» 

1 год обучения 

1 год обучения 

Цель первого года обучения 

Мотивировать учащихся к изучению основ программирования, анимации и создания 

игр. Привлечь учащихся к созданию собственных игр - проектов. Создать условия для 

проявления технических и творческих способностей учащихся.  

Задачи первого года обучения 

˗ обучающие: 

• знакомство с основными понятиями программирования; 

• изучение возможностей языка Pythonи движка RenPy; 

• обучение работе на компьютере в редакторе кода VisualStudioCode; 

• обучение работе в графическом редакторе AdobePhotoshop; 

• обучение создании анимации в редакторе AdobeAfterEffects; 

• научить создавать и демонстрировать свои проекты. 

˗ развивающие: 

• формирование любознательности и инициативности личности учащегося; 

• формирование эстетических потребностей; 

• формирование коммуникативных навыков. 

˗ воспитательные: 

• формирование ответственного отношения к обучению; 

• формирование способности к саморазвитию и самообразованию. 

Планируемые результаты первого года обучения 

˗ предметные: 

• знание основных понятий программирования; 

• знание языка Pythonна базовом уровне; 

• знание возможностей движка RenPy; 

• знание безопасной работы на ПК; 

• умение работать с ПК; 

• умение работать в редакторе кода VisualCode; 

• умение самостоятельно программировать игрына движке RenPy; 

• умение редактировать изображения в AdobePhotoshop; 

• умение создавать анимации в AdobeAfterEffects; 

• умение защищать и демонстрировать свою работу. 

˗ личностные: 

• объективная самооценка своих возможностей и достижений в процессе обучения;  

• нравственно-этическая ориентация; 

• смыслообразование в учебной деятельности. 

˗ метапредметные: 

• умение разъяснять и аргументировать высказывания; 

• умение ставить цели и решать задачи; 

учебное целеполагание. 
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Содержание первого года обучения: 

1. Вводное занятие 
Теоретическая часть: проведение инструктажа по технике безопасности (общая 

техника безопасности, техника безопасности в классе и с работой на оборудовании). 

Знакомство с планом работы. 

 

2. История развития компьютерных игр и игровых движков 

Теоретическая часть: историческая справка об информатике и разработке игр., 

демонстрация технологий разработки и развития игр. Возникновение текстовых квестов и, 

как результат развития, выделение визуальных новелл в отдельное направление. 

Практическая часть: знакомство с различными жанрами игр, примерами игр и 

движками, на которых они реализованы. Опрос. Контрольные задания. 

 

3. Игровой движок Ren’Py. Создание учебного проекта 

Теоретическая часть: знакомство с языком программирования Python, изучение 

основных понятий движка Ren’Py – спрайт, фон, диалоговое окно, меню, слои графического 

интерфейса, текстовые кнопки и кнопки-изображения, различные типы действий кнопок, 

блочная структура кода.  
Практическая часть: создание проекта на движке Ren’Py и его постепенное 

развитие с закреплением пройденных тем. Опрос. Контрольные задания. 

 

4. Получение навыков работы в Adobe Photoshop 

Теоретическая часть: знакомство с программой Adobe Photoshop для 

редактирования изображений, используя обширный набор инструментов.  
Практическая часть: редактирование изображений для дальнейшего использования 

в учебном проекте. Опрос. Контрольные задания. 

 

5. Создание собственного проекта на Ren’Py. Работа в команде 

Теоретическая часть: структура сюжета в литературоведении (экспозиция, завязка, 

развитие действия, кульминация, развязка), наличие мысли и морали в произведениях. 

Типы мини-игр и их механика работы. Аспекты разработки проекта на движке Ren’Py и его 

возможности 
Практическая часть: сбор учеников в команды, выбор темы игры, создание 

основного сюжета, персонажей в соответствие с теоретической структурой, создание 

прототипа мини-игры. Творческие задания. Защита проектов. 

 

6. Итоговые занятия 

Теоретическая часть: Краткое повторение основных теоретических сведений; 

проведение зачета по материалу первого года обучения. Подведение итогов. Разбор и анализ 

пройденного материала. Основные достижения и недостатки. 

Практическая часть: Презентация и защита проектов команд. Зачетная работа. 
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Рабочая программа 

дополнительной общеразвивающей программы 

«Python. Разработка игр» 

2 год обучения 

Цель второго года обучения 

Создание условий для углубленного изучения программирования, анимации и 

создания игр. Продвинутое изучение взаимодействия с игровыми движками. Создание 

собственной игры. 

Задачи второго года обучения 

˗ обучающие: 

• формирование знаний об особенностях профессиональной деятельности 

программиста; 

• формирование знаний об особенностях профессиональной деятельности разработчика 

игр; 

• формирование навыка программирования на языке Python; 

• формирование навыка работы cдвижком RenPy; 

• изучение возможностей движка Godot; 

• формирование навыка работы в графическом редакторе AdobePhotoshop; 

• формирование навыка работы создания анимации в редакторе AdobeAfterEffects; 

• формирование навыков создания и демонстрирации собственных проектов. 

˗ развивающие: 

• формирование креативности, инициативности, самостоятельности; 

• формирование чувства прекрасного; 

• создание условий для социализации и адаптации. 

˗ воспитательные: 

• формирование ответственного отношения к обучению; 

• создание условий для осознанного выбора профессии. 

Планируемые результаты второго года обучения 

˗ предметные: 

• знание об особенностях профессиональной деятельности программиста; 

• знание об особенностях профессиональной деятельности разработчика игр; 

• знание языка Python на продвинутом уровне; 

• знание возможностей движков RenPy и Godot; 

• умение работать в текстовых редакторах кода; 

• умение самостоятельно создавать проектына игровых движках; 

• умение работать в графических редакторах; 

• умение создавать анимации в AdobeAfterEffects; 

• знание о создании игр. 

˗ личностные: 

• нравственно-этическая ориентация; 

• смыслообразование в учебной деятельности. 

˗ метапредметные: 

• умение разъяснять и аргументировать высказывания; 

• умение ставить цели и решать задачи; 

• учебное целеполагание. 
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Содержание второго года обучения: 

1. Вводное занятие 
Теоретическая часть: проведение инструктажа по технике безопасности (общая 

техника безопасности, техника безопасности в классе и с работой на оборудовании). 

Знакомство с планом работы. 

 

2. Создание скелетных анимаций. Получение навыков работы в Adobe After Effects  

Теоретическая часть: историческая справка об информатике и разработке игр., 

демонстрация технологий разработки и развития игр. Возникновение текстовых квестов и, 

как результат развития, выделение визуальных новелл в отдельное направление. 

Практическая часть: знакомство с различными жанрами игр, примерами игр и движками, 

на которых они реализованы. Опрос. Беседа. Творческие и практические работы по 

заданию. 
 

 

3. Продвинутое создание проектов на Ren’Py. Покадровая анимация. Тайловая 

структура  

Теоретическая часть: знакомство с языком программирования Python, изучение 

основных понятий движка Ren’Py – спрайт, фон, диалоговое окно, меню, слои графического 

интерфейса, текстовые кнопки и кнопки-изображения, различные типы действий кнопок, 

блочная структура кода.  
Практическая часть: создание проекта на движке Ren’Py и его постепенное развитие с 

закреплением пройденных тем. Устный опрос, выполнение контрольного задания. 

 

4. Создание учебного проекта на Godot 

Теоретическая часть: знакомство с языком программирования GDScript, схожим с 

Python. Изучение основных понятий движка – слои холста, преобразование области 

просмотра, использование тайловых карт (TileMaps), система 2D-частиц, перемещение в 

2D-пространстве, 2Dсвет и тени, 2Dсетка, анимация спрайтов. 

Практическая часть: создание проекта на движке GodotEngine и его постепенное 

развитие с закреплением пройденных тем. Устный опрос, выполнение контрольного 

задания. 

 

5. Создание собственного проекта на Godot. Работа в команде 

Теоретическая часть: структура сюжета в литературоведении (экспозиция, завязка, 

развитие действия, кульминация, развязка), наличие мысли и морали в произведениях. 

Типы мини-игр и их механика работы. Аспекты разработки проекта на движке Godot и его 

возможности 
Практическая часть: сбор учеников в команды, выбор темы игры, создание основного 

сюжета, персонажей в соответствие с теоретической структурой, создание прототипа мини-

игры.  Беседа. Творческие задания. Защита проектов. 
 

6. Итоговые занятия 

Теоретическая часть: Краткое повторение основных теоретических сведений; 

проведение зачета по материалу первого года обучения. Подведение итогов. Разбор и анализ 

пройденного материала. Основные достижения и недостатки. 

Практическая часть: Презентация и защита проектов команд. Беседа. Зачет. 
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Методические и оценочные и материалы 

 

Методические материалы 

Педагогические методики и технологии 

С целью эффективности реализации программы целесообразно использовать такие 

методы и технологии: 

 объяснительно-иллюстративный (рассказ, объяснение, беседа, учебные пособия, 

наглядные пособия (фильм, фото и т.д.)); 

 репродуктивный и идеомоторный (воспроизведение знаний, полученных ранее, 

направлен на формирование навыков и умений через выполнения заданий); 

 метод проблемного изложения (постановка задачи и показ способов ее решения 

педагогом); 

 проблемно-поисковый (учащиеся самостоятельно ищут решение поставленных 

задач); 

 практический (многократное повторение движений, для овладения техникой в целом); 

 творческие (развивающие игры, организация культурно-воспитательных событий, 

создание выставок работ); 

 методы контроля и самоконтроля (самоанализ, анализ действия на выездных 

мероприятиях). 

Дидактические материалы 

• наглядные пособия, примеры созданных проектов, интернет-страницы, видео;  

• задания и упражнения для практического выполнения;  

• примеры работ учащихся;  

• примеры работ педагога по различным темам. 

Информационные источники 

˗ список литературы для использования педагогом  

1. Аллен Б. Дауни «Основы Python. Научитесь думать как программист»; пер. с англ. С. 

Черникова ; [науч. ред. А. Родионов]. — Москва : Манн, Иванов и Фербер, 2021. — 304 с.. 

2. Воган Л. «Непрактичный Python: занимательные проекты для тех, кто хочет 

поумнеть»: Пер. с англ. — СПб.: БХВ-Петербург, 2021. — 464 с.: ил. 

3. Грегори Джейсон «Игровой движок. Программирование и внутреннее устройство. 

Третье издание.» — СПб.: Питер, 2021. — 1136 с.: ил. — (Серия «Для профессионалов»). 

˗ Список литературы в адрес учащихся и родителей 

1. Лейси Никола «Python, например.» — СПб.: Питер, 2021. — 208 с.: ил. — 

(Серия«Библиотека программиста»). 

2. Хайнеман Джордж «Алгоритмы. С примерами на Pythoп.» - СПб.: Питер, 2023. - 304 с.: 

ил. -(Серия «Бестселлеры O'Reilly»). 

˗ перечень интернет-источников: 

1. ГБУ ДО ДДТ Красносельского района Санкт-Петербурга – официальный сайт: 

[Электронный ресурс] - Режим доступа: https://ddtks.ru, свободный 

2.  

Оценочные материалы 

 

Для оценки результативности образовательной деятельности по программе 

проводятся: входной контроль, текущий контроль, промежуточная аттестация, подведение 

итогов реализации программы. Формы проведения диагностики и контроля по каждой теме 

указаны в учебном плане программы. 

https://ddtks.ru/
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Формы контроля 

- практическое задание, самостоятельная работа, диагностическая игра, реферат, 

проект; 

- наблюдение, анализ выполнения заданий, беседа. 

Сроки проведения 

Входной контроль проводиться на первом занятии в форме беседы с целью выявить 

основные знания учащихся по теме программы. 

Текущий контроль осуществляется на каждом занятии в форме беседы, наблюдения, 

анализа выполнения заданий или тестирования. 

Промежуточная аттестация проводится по итогам темы и полугодия в форме беседы, 

учебного теста, выполнения самостоятельной практической работы, диагностической игры, 

анализа реферата, презентации, проекта. 

Подведение итогов реализации программы осуществляется в конце обучения в 

форме анализа достижения планируемых предметных, метапредметных и личностных 

результатов. Форма контроля: устный опрос, контрольное задание или самостоятельная 

работа.  

 

Критерии, параметры и показатели оценки 

 

Критерии оценки предметных результатов: 

 

Объект 

наблюдения 

Критерии оценки 

Низкий уровень 

освоения 

материала 

Средний уровень освоения 

материала 

Высокий уровень 

освоения материала 

Теоретические 

знания 

Учащийся не знает 

ответов; не знает 

специфической 

терминологии; не 

может правильно 

ответить больше, 

чем на один вопрос.  

Учащийся неуверенно 

чувствует себя при 

обсуждении вопросов; 

необходимы подсказки 

педагога.  

 

Учащийся правильно 

использует термины; 

отвечает без 

сомнений и 

правильно на все 

вопросы; уверенно 

чувствует себя при 

обсуждении 

вопросов. 

Практические 

умения 

Задание 

выполняется дольше 

максимального 

расчетного 

(заданного) 

времени, участник 

не знает алгоритм 

действий, требуются 

подсказки или 

помощь педагога. 

Задание выполняется дольше 

максимального расчетного 

(заданного) времени, 

алгоритм воспроизведен, но 

допущен один пропуск или 

одна перестановка действий в 

алгоритме.  

Требуется периодический 

контроль или помощь 

товарищей или педагога. 

Задание выполнено 

быстро, грамотно, 

самостоятельно, 

участник знает и 

соблюдает алгоритм 

действий. 

Критерии оценки метапредметных результатов: 

 

Критерии оценки 
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Объект 

наблюдения 

Низкий уровень 

освоения материала 

Средний уровень 

освоения материала 

Высокий уровень 

освоения материала 

Умение 

разъяснять и 

аргументировать 

высказывания. 

Умение 

задавать друг 

другу вопросы, 

слушать друг 

друга. 

Учащийся не 

учитывает 

возможность разных 

оснований для оценки 

одного и того же 

предмета или выбора; 

соответственно, 

исключает 

возможность разных 

точек зрения: ребенок 

принимает одну из 

сторон, считая иную 

позицию однозначно 

неправильной 

Учащийся понимает 

возможность разных 

подходов к оценке 

предмета или ситуации и 

допускает, что разные 

мнения по-своему 

справедливы либо 

ошибочны, но не может 

обосновать свои ответы.  

 

Учащийся 

демонстрирует 

понимание 

относительности 

оценок и подходов к 

выбору, учитывает 

различие позиций и 

может высказать и 

обосновать свое 

собственное мнение. 

 

Учебное 

целеполагание 

Предъявляемое 

требование осознается 

лишь частично.  

Включаясь в работу, 

быстро отвлекается 

или ведет себя 

хаотично. Может 

принимать лишь 

простейшие цели (не 

предполагающие 

промежуточные цели-

требования). 

Принимает и 

выполняет только 

практические задачи 

(но не теоретические), 

в теоретических 

задачах не 

ориентируется 

Принимает и выполняет 

только практические 

задачи, в теоретических 

задачах не ориентируется. 

 

Принятая познавательная 

цель сохраняется при 

выполнении учебных 

действий и регулирует 

весь процесс их 

выполнения; четко 

выполняется требование 

познавательной задачи. 

 

 

Столкнувшись с 

новой практической 

задачей, 

самостоятельно 

формулирует 

познавательную цель 

и строит действие в 

соответствии с ней. 

 

Самостоятельно 

формулирует 

познавательные 

цели, выходя за 

пределы требований 

программы. 

 

 

 

Самостоятельно 

ставить и 

решать учебные 

задачи, 

разрабатывать 

пути их 

решения, а 

также 

контролировать 

и оценивать 

Характеризуется 

стремлением понять, 

запомнить и 

воспроизвести знания, 

овладеть способом его 

применения по 

образцу 

(автоматическое 

восприятие, иногда 

без понимания). 

Характеризуется 

стремлением учащегося к 

выявлению смысла 

изучаемого содержания, 

стремлением познать 

связи между явлениями и 

процессами, овладеть 

способами применения 

знаний в измененных 

условиях. 

Характеризуется 

интересом и 

стремлением не 

только проникнуть 

глубоко в сущность 

явлений и их 

взаимосвязей, но и 

найти для этой цели 

новый способ. 
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свои 

достижения 

 

 

 

Критерии оценки личностных результатов: 

 

Объект 

наблюдения 

Критерии оценки 

Низкий уровень 

освоения материала 

Средний уровень 

освоения материала 

Высокий уровень 

освоения материала 

Объективная 

самооценка 

своих 

возможностей и 

достижений в 

процессе 

обучения 

Частично 

сформированы 

познавательные 

мотивы и интересы; 

- частично 

сформированы 

социальные мотивы 

(чувство долга, 

ответственность); 

- склонность 

выполнять 

облегченные задания; 

-  слабо ориентирован 

на процесс обучения.  

Частично 

устанавливает связи 

между учением и 

будущей 

профессиональной 

деятельностью; 

- стремится к 

приобретению новых 

знаний и умений. 

Устанавливает связи 

между учением и 

будущей 

профессиональной 

деятельностью; 

- стремится к 

самосовершенствованию 

— приобретению новых 

знаний и умений; 

- мотивирован на 

высокий результат 

учебных достижений. 

Позитивные 

нравственно-

этические 

установки по 

отношению к 

сверстникам и 

старшему 

поколению 

Доконвенциональный: 

- ориентация на 

наказание и 

послушание; 

- наивная 

гедонистическая 

ориентация. 

Конвенциональный: 

- ориентация на 

соответствие ближнему 

окружению/малой 

группе; 

-установка на 

поддержание 

установленного 

порядка социальной 

справедливости и 

фиксированных правил. 

Постконвенциональный: 

- утилитаризм и 

представление о морали 

как продукте 

общественного 

договора; 

- универсальные 

этические принципы. 

Чувство 

ответственности 

за свою 

деятельность 

 

Обучающийся очень 

слабо осознает свою 

ответственность перед 

собой и другими, а 

потому зачастую не 

справляется с 

самостоятельными 

задачами, 

требующими 

ответственного 

подхода. 

Обучающийся 

частично осознает свою 

ответственность перед 

собой и другими, как 

результат не всегда 

справляется с 

решением всех задач. 

Обучающийся 

полностью осознает 

свою ответственность 

перед собой и другими, в 

соответствие с этим 

грамотно подходит к 

решению поставленных 

задач. 
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Формы фиксации результатов 

 

Карта результативности освоения программы, протокол, ведомость, таблица 
наблюдений. 

 

Варианты контрольно-измерительных материалов 

 

Учебные тесты, практические и творческие задания, беседы, опросы, проекты. 
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