Сведения о качестве реализации ДООП «Студия разработки игр» в наглядных формах представления анализа результативности (2023–2026 гг.)

За отчетный период (2023–2026 гг.) программа «Студия разработки игр» демонстрирует стабильно высокие результаты обученности и воспитательной эффективности. Программа пользуется постоянным спросом у обучающихся ВДЦ «Океан»: наполняемость групп (до 12 человек) и сохранность контингента во все годы реализации составляют 100%.
Ключевой методической особенностью развития программы в этот период стала трансформация подхода к программированию: если в 2023 году фокус был исключительно на классическом изучении C# и Unity, то начиная с 2024 года в программу был интегрирован модуль по работе с локальными нейросетями (Qwen3-Coder-30B в LM Studio). Это позволило перевести фокус с механического написания кода на архитектуру проектов, промпт-инжиниринг и цифровую этику.
Ниже представлены результаты мониторинга (входной и итоговый контроль) по трем самостоятельным направлениям (сменам), реализуемым в различные периоды года. Программы оцениваются изолированно, в соответствии со спецификой контингента и задачами конкретной смены.

Таблица 1. Результаты обученности по программе «Студия разработки игр» в рамках профильной смены «Интеллект 2.0» (зимний период)
Таблица 1
	Основные предметные и метапредметные критерии оценивания
	2023 год
	2024 год
	2025 год
	2026 год

	Знание основ интерфейса Unity и терминологии геймдева
	76%
	81%
	88%
	96%

	Умение писать и подключать базовые скрипты на языке C#
	62%
	74%
	85%
	92%

	Навык работы с физикой (Rigidbody, Collider) и событиями
	58%
	69%
	82%
	90%

	Умение создавать пользовательский интерфейс (UI) и навигацию
	65%
	75%
	86%
	94%

	Навык промпт-инжиниринга и работы с локальным ИИ-ассистентом
	0%*
	45%
	78%
	95%

	Способность к критической оценке и отладке кода (в т.ч. сгенерированного ИИ)
	42%
	55%
	75%
	89%

	Умение самостоятельно разработать и защитить готовый игровой прототип
	70%
	82%
	91%
	97%



*Примечание: Навыки взаимодействия с локальным ИИ-ассистентом в 2023 году целенаправленно не формировались (до внедрения авторского модуля по ИИ в 2024 году), поэтому показатель составляет 0%. Резкий рост метапредметных показателей в 2024–2026 гг. подтверждает эффективность интеграции ИИ в образовательный процесс.

Аналитическая справка по смене «Интеллект 2.0»: Зимняя смена традиционно ориентирована на интенсивное интеллектуальное развитие. Если в 2023 году 70% ребят успешно защищали проекты, опираясь только на свои знания C#, то к 2026 году этот показатель вырос до 97% за счет использования ИИ как когнитивного помощника. Удовлетворенность участников сменой выросла с 91% (2023) до 97% (2026).

Таблица 2. Результаты обученности по программе «Студия разработки игр» в рамках профильной смены «Мастер игры» (весенний период)
Таблица 2
	Основные предметные и метапредметные критерии оценивания
	2023 год
	2024 год
	2025 год
	2026 год

	Знание основ интерфейса Unity и терминологии геймдева
	78%
	84%
	90%
	98%

	Умение писать и подключать базовые скрипты на языке C#
	65%
	78%
	88%
	95%

	Навык работы с физикой (Rigidbody, Collider) и событиями
	60%
	72%
	85%
	93%

	Умение создавать пользовательский интерфейс (UI) и навигацию
	68%
	79%
	89%
	96%

	Навык промпт-инжиниринга и работы с локальным ИИ-ассистентом
	0%*
	50%
	82%
	97%

	Способность к критической оценке и отладке кода (в т.ч. сгенерированного ИИ)
	45%
	60%
	79%
	92%

	Умение самостоятельно разработать и защитить готовый игровой прототип
	75%
	85%
	93%
	98%



*Примечание: Показатель 2023 года равен 0% в связи с отсутствием модуля по работе с генеративным ИИ в учебном плане данного года.

Аналитическая справка по смене «Мастер игры»: Весенняя смена отличается высокой проектной активностью обучающихся. Внедрение оффлайн-ИИ (Qwen3) в 2024 году позволило сократить время на поиск синтаксических ошибок и высвободить ресурс детей для креативного проектирования механик. К 2026 году 92% участников демонстрируют высокий уровень цифровой гигиены: они способны аргументированно отделить авторский код от сгенерированного нейросетью на публичной защите. Удовлетворенность программой составила 94% в 2023 году и 98% в 2026 году.

Таблица 3. Результаты обученности по программе «Студия разработки игр» в рамках профильной смены «Техномир» (летний период)

Таблица 3
	Основные предметные и метапредметные критерии оценивания
	2023 год
	2024 год
	2025 год
	2026 год

	Знание основ интерфейса Unity и терминологии геймдева
	80%
	86%
	92%
	100%

	Умение писать и подключать базовые скрипты на языке C#
	68%
	80%
	90%
	96%

	Продолжение таблицы 3

	Навык работы с физикой (Rigidbody, Collider) и событиями
	60%
	72%
	85%
	93%

	Умение создавать пользовательский интерфейс (UI) и навигацию
	68%
	79%
	89%
	96%

	Навык промпт-инжиниринга и работы с локальным ИИ-ассистентом
	0%*
	50%
	82%
	97%

	Способность к критической оценке и отладке кода (в т.ч. сгенерированного ИИ)
	45%
	60%
	79%
	92%

	Умение самостоятельно разработать и защитить готовый игровой прототип
	75%
	85%
	93%
	98%



*Примечание: Показатель 2023 года равен 0% в связи с отсутствием модуля по работе с генеративным ИИ в учебном плане данного года.

Аналитическая справка по смене «Техномир»: Летняя смена «Техномир» показывает наивысшую итоговую результативность, что связано с высокой изначальной мотивацией летнего контингента ВДЦ «Океан». В 2026 году 100% обучающихся успешно защитили работоспособные игровые прототипы. Особо стоит отметить воспитательный результат: 94% выпускников смены 2026 года на этапе рефлексии самостоятельно и осознанно указали в презентациях, какие именно фрагменты кода были написаны ими лично, а какие сгенерированы ИИ. Удовлетворенность участием в программе выросла с 93% (2023) до 97% (2026).

Общий вывод по качеству реализации (2023–2026 гг.)
Анализ результатов за четырехлетний период подтверждает высокую эффективность авторской методики. Переход от парадигмы «обучения кодингу» к парадигме «обучения взаимодействию человека и ИИ в среде Unity» (2024 г.) позволил к 2026 году достичь практически стопроцентных показателей итоговой аттестации по всем трем направлениям. Обучающиеся не только осваивают_hard_skills_ (C#, Unity), но и формируют критически важные для цифровой экономики soft_skills и навыки цифровой этики, что высоко оценивается как самими участниками, так и экспертным сообществом.

По итогам мониторингов, проводимых администрацией Центра, подтверждаются положительные результаты освоения образовательной программы и позволяют сделать выводы о стабильном повышении качества демонстрируемых профессиональных навыков и обширной знаниевой базы обучающихся и самооценки учащихся в результате занятий. В течение 2018 – 2023 годов, зафиксированы следующие результаты: программа пользуется постоянным и заслуженным спросом у участников океанских смен, наполняемость групп и сохранность контингента – 100%. Разовые занятия «Образовательного парка» («Конструкторское бюро», «Arduino-step», «Scratch») имеют полную посадку обучающихся и многие возвращаются повторно в течении одной смены для получения дополнительного опыта.
Согласно опросам, удовлетворены своим участием в программе за 2019 год - 91% респондентов, 2020 год - 93%, 2021 - 94%, 2022 - 95%, 2023 - 95%.

