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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

        
Направленность программы кружка «3D-моделирование» по содержанию является тех-

нической; по функциональному предназначению – учебно-познавательной; по форме органи-

зации – кружковой; по времени реализации – одногодичной.  

 

АКТУАЛЬНОСТЬ ПРОГРАММЫ 
Программа кружка «Компьютерная графика» имеет целью знакомство кадет с 3D-графикой в 

среде Blender.  

3D-моделирование — прогрессивная отрасль мультимедиа, позволяющая осуществлять про-

цесс создания трехмерной модели объекта при помощи специальных компьютерных про-

грамм. Моделируемые объекты выстраиваются на основе чертежей, рисунков, подробных 

описаний и другой информации.  
Практические задания, предлагаемые в курсе, интересны и часто непросты  в решении, что 

позволяет повысить учебную мотивацию учащихся и развитие творческих способностей.  
Технологии, используемые в организации учебного процесса в кружке, деятельностно-

ориентированные. Основой проведения занятий служат проектно-исследовательские техно-

логии.  
Таким образом, данный курс способствует развитию познавательной активности учащихся; 

творческого и операционного мышления; повышению интереса к информатике.  
Актуальность программы заключается в том, что она связана с процессом информатизации и 

необходимостью для каждого человека овладеть новейшими информационными технологи-

ями для адаптации в современном обществе и реализации в полной мере своего творческого 

потенциала. Результаты технической фантазии всегда стремились вылиться на бумагу, а за-

тем и воплотиться в жизнь. Если раньше, представить то, как будет выглядеть дом или инте-

рьер комнаты, автомобиль или теплоход мы могли лишь по чертежу или рисунку, то с появ-

лением компьютерного трехмерного моделирования стало возможным создать объемное 
изображение спроектированного сооружения. Оно отличается фотографической точностью и позво-

ляет лучше представить себе, как будет выглядеть проект, воплощенный в жизни и своевременно 

внести определенные коррективы. 3D модель обычно производит гораздо большее впечатление, чем 

все остальные способы презентации будущего проекта. Передовые технологии позволяют добиваться 

потрясающих (эффективных) результатов.  
Программа данного курса ориентирована на систематизацию знаний и умений по курсу информатики 

в части изучения информационного моделирования. Программа посвящена изучению основ создания 

моделей  средствами редактора трехмерной графики Blender. Курс призван развить умения 

использовать трехмерные графические представления информации в процессе обучения, 

предназначен для прикладного использования обучающимися в их дальнейшей учебной дея-

тельности.  

Курс вносит значительный вклад в формирование информационного компонента общеучеб-

ных умений и навыков, выработка которых является одним из приоритетов общего образо-

вания.  

 

Новизна и отличительные особенности программы состоят в том, что работа с 3D графи-

кой – одно из самых популярных направлений использования персонального компьютера, 

причем занимаются этой работой не, только профессиональные художники и дизайнеры. В 

наше время трехмерной картинкой уже никого не удивишь. Однако печать 3D моделей на 

современном оборудовании – дело новое. Учащиеся осваивают азы трехмерного моделиро-

вания достаточно быстро и начинают применять свои знания на практике.  
В программе реализуется возможность обучения 3D графике в программном обеспечении, 

находящемся в свободном доступе, - в 3D графическом редакторе Blender.  

 

Педагогическая целесообразность заключается в том, что данная программа позволяет вы-

явить заинтересованных обучающихся, проявивших интерес к знаниям, оказать им помощь в 

формировании устойчивого интереса к построению моделей с помощью 3D-принтера. Мате-
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риал курса излагается с учетом возрастных особенностей учащихся и уровня их знаний. За-

нятия построены как система тщательно подобранных упражнений и заданий, ориентиро-

ванных на межпредметные связи. 
 

ОПИСАНИЕ МЕСТА УЧЕБНОГО КУРСА В УЧЕБНОМ ПЛАНЕ. 

Объем и срок освоения программы  
Программа рассчитана на 1 год обучения. Общее количество часов программы – 68 часов.  

Форма обучения: очная. 

  

ОСОБЕННОСТИ ОРГАНИЗАЦИИ УЧЕБНОГО ПРОЦЕССА: 
Система работы кружка включает в себя теоретические и практические занятия, 

ориентирована на большой объем практических творческих работ с использованием 

компьютера. Освоение материала в основном происходит в процессе практической 

творческой деятельности.  

 

РЕЖИМ ЗАНЯТИЙ И ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ЗАНЯТИЙ 

Основная форма организации образовательного процесса дополнительного образования – 

учебное занятие.  

Продолжительность учебного занятия – 40 минут.  

Общее количество часов в год – 34 часа. Периодичность занятий – 1 час в неделю. Занятия 

проводятся 1раз в неделю. Продолжительность одного занятия -  40 минут.  

 

ЦЕЛИ И ЗАДАЧИ ПРОГРАММЫ 

Основной целью программы дополнительного образования является знакомство с 

принципами работы 3D-графического редактора Blender, создание условий для успешного 

использования обучающимися компьютерных технологий в учебной деятельности, создания 

электронных трёхмерных моделей.  

В ходе реализации программы дополнительного образования решаются следующие задачи:  

образовательные:  
формирование представления об основных возможностях создания и обработки изображения 

в программе Blender;  

формирование навыков создания трёхмерных картинок, используя набор инструментов, 

имеющихся в изучаемом приложении;  

знакомство с основными операциями в 3D - среде;  

формирование навыков работы в проектных технологиях; формирование информационной 

культуры учащихся;  

воспитательные  
воспитание целеустремленности и результативности в процессе решения учебных задач.  

развивающие  
развитие алгоритмического, логического мышления и памяти учащегося;  

развитие навыков творческой деятельности. 

 

ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ 

Личностные:  

 Правила поведения в компьютерном классе и этические нормы работы с информаци-

ей коллективного пользования и личной информацией обучающегося.  

 Формирование умений соотносить поступки и события с принятыми этическими 

принципами, выделять нравственный аспект поведения при работе с любой информа-

цией и при использовании компьютерной техники коллективного пользования.  

 Формирование устойчивой учебно-познавательной мотивации учения. 

Регулятивные:  

 система заданий, целью которых является формирование у обучающихся умений ста-

вить учебные цели;   
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 использовать внешний план для решения поставленной задачи;  

 планировать свои действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её ре-

ализации;   

 осуществлять итоговый и пошаговый контроль;  

 отличать результат с эталоном (целью);   

 вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи с 

ранее поставленной целью. 

Познавательные:  

 Поиск и выделение необходимой информации в справочном разделе учебников (вы-

держки из справочников, энциклопедий, Интернет-сайтов с указанием источников 

информации, в том числе адресов сайтов), в гипертекстовых документах, входящих в 

состав методического комплекта, а также в других источниках информации;  

 составление знаково-символических моделей, пространственно-графических моделей 

реальных объектов;  

 использование готовых графических моделей процессов для решения задач;  

 опорные конспекты – знаково-символические модели.   

 анализ графических объектов, отбор необходимой текстовой и графической информа-

ции;  

 работа с различными справочными информационными источниками;  

 постановка и формулировка проблемы, самостоятельное создание алгоритмов дея-

тельности для решения проблем творческого характера;  

 создание различных информационных объектов с использованием свободного про-

граммного обеспечения. 

Коммуникативные:  

 Выполнение практических заданий, предполагающих работу в парах, практических 

работ, предполагающих групповую работу. 

 

СОДЕРЖАНИЕ  ПРОГРАММЫ 

Введение.  (1 часа) 

Правила поведения в кабинете. Охрана труда. Техника безопасности. Введение в программу 

трехмерной графики 

Модуль 1. Основы работы в программе Blender (7 часов)  
Интерфейс программы трехмерной графики. Экран Blender'а. Типы окон. Настройки

 рабочего пространства. Работа с «окнами видов». Знакомство с программой 

Blender. Демонстрация возможностей, элементы интерфейса Blender. Работа с основными 

mesh-формами Основы обработки изображений. Примитивы. Ориентация в 3D-пространстве, 

перемещение и изменение объектов в Blender. Выравнивание, группировка и сохранение 

объектов. Простая визуализация и сохранение растровой картинки.  

Практическая работа «Пирамидка»  

Практическая работа «Снеговик».  

Практическая работа «Мебель»  

Умения:  

Анализировать графические программы с точки зрения 3D-моделирования; анализировать 

пользовательский интерфейс программного средства; реализовывать технологию 

выполнения конкретной ситуации с помощью редактора трехмерной графики. Уметь 

передвигаться по 3D пространству помощью клавиш. Уметь центрировать, перемещать 

вращать, масштабировать объект- изменять размеры объектов Блендер, создавать сложные 

графические объекты с повторяющимися и /или преобразованными фрагментами. Работать с 

мэш-объектами среды трехмерного моделирования, определять инструменты графического 

редактора для выполнения базовых операций по созданию моделей.  

Модуль 2. Простое моделирование (14 час.)  
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Добавление объектов. Режимы объектный и редактирования. Экструдирование 

(выдавливание) в Blender. Сглаживание объектов в Blender. Экструдирование 

(выдавливание) в Blender. Подразделение (subdivide) в Blender Инструмент Spin (вращение). 

Модификаторы в Blender. Логические операции Boolean. Базовые приемы работы с текстом в 

Blender  

Модификаторы в Blender. Mirror – зеркальное отображение. Модификаторы в Blender. Array 

– массив. Добавление материала. Свойства материала. Текстуры в Blender.  

Практическая работа «Молекула вода»  

Практическая работа «Счеты» 

Практическая работа «Капля воды»  

Практическая работа «Робот»  

Практическая работа «Создание кружки методом экструдирования»  

Практическая работа «Комната»  

Практическая работа «Создание вазы»  

Практическая работа “Пуговица”. Практическая работа «Брелок» Практическая работа 

«Гантели» Практическая работа «Кубик-рубик» Практическая работа “Сказочный город”  

Умения:  

Включать соответствующий режим: редактирование вершин, либо ребер, либо граней, 

изменять размеры граней, рёбер. Использовать инструмент Экструдирования, способы 

сглаживания объектов, уметь применять их при необходимости. Выделять в сложных 

графических объектах простые (графические примитивы); планировать работу по 

конструированию сложных графических объектов из простых.  

Создавать объекты использованием инструмента подразделения Использовать инструмент 

Spin для создания моделей.  

Объяснять что такое «модификатор», применять этот инструмент для создания моделей.  

Использовать возможности трехмерного редактора для добавления 3D -  

текста  

Создавать объекты с использованием различных модификаторов. Изменять цвет объекта, 

настройку прозрачности  

Модуль 3. Основы моделирования (12 час.)  

Управление элементами через меню программы. Построение сложных геометрических 

фигур, орнаментов. Инструменты нарезки и удаления. Клонирование и внедрение в сцену  

объектов из других файлов.  

Практическая работа «Создание самого популярного бриллианта» Практическая работа 

«Создание травы» Практическая работа «Свой проект» Защита проекта  

Умения:  

Анализировать графические программы с точки зрения 3D-моделирования; анализировать 

пользовательский интерфейс программного средства; реализовывать технологию 

выполнения конкретной ситуации с помощью редактора трехмерной графики.  

Моделирование с помощью сплайнов. Создание трёхмерных объектов на основе сплайнов. 

Модификатор Lathe. Модификатор Bevel. 

Практическая работа “Шахматы”  

Практическая работа «Создание золотой цепочки»  

Умения:  

Выбирать и определять графические программы для работы с трехмерной графикой; 

выбирать и загружать нужную программу; ориентироваться в типовом интерфейсе; 

пользоваться меню, различными панелями программы; использовать возможности 

программы для различных операций с объектами. 
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Календарно – тематическое планирование  

№ Тема Кол-во 

часов 

 Введение  

1 Правила поведения в кабинете. Охрана труда. Техника безопасности. Введе-

ние в программу трехмерной графики 

1 

Модуль 1. Основы работы в программе Blender (7 часов) 

2 Знакомство с программой Blender. Демонстрация возможностей, элементы ин-

терфейса Blender. Основы обработки изображений. Практическая работа «Пи-

рамидка» 

1 

3 Интерфейс программы трехмерной графики. Экран Blender'а. Типы окон. 

Настройки рабочего пространства. Работа с «окнами видов» 

1 

4 Работа с основными mesh-формами 1 

5 Режим редактирования. Опции «выделения». Экструдирование формы объекта 1 

6 Использование модификаторов. Булевы операции 1 

7 Примитивы. Ориентация в 3D-пространстве, перемещение и изменение объек-

тов в Blender. Выравнивание, группировка, дублирование и сохранение объек-

тов. Практическая работа «Снеговик». 

1 

8 Простая визуализация и сохранение растровой картинки. Практическая работа 

«Мебель» 

1 

Модуль 2. Простое моделирование (14 часов) 

9 Добавление объектов. Режимы объектный редактирования.  Практическая ра-

бота «Молекула вода» 

1 

10 Практическая работа «Счеты» 1 

11 Экструдирование (выдавливание) в Blender. Сглаживание объектов в Blender.  

Практическая работа «Капля воды» 

1 

12 Экструдирование (выдавливание) в Blende. Практическая работа «Робот» 1 

13 Практическая работа «Создание кружки методом экструдирования» 1 

14 Подразделение (subdivide) в Blender Практическая работа «Комната».  1 

15 Инструмент Spin (вращение). Практическая работа «Создание вазы» 1 

16 Модификаторы в Blender. Логические операции Boolean. Практическая работа 

“Пуговица”. 

1 

17 Базовые приемы работы с текстом в Blender. Практическая работа «Брелок» 1 

18 Модификаторы в Blender. Mirror – зеркальное отображение. Практическая ра-

бота «Гантели» 

1 

19 Модификаторы в Blender. Array – массив. Практическая работа «Кубик-рубик» 1 

20 Добавление материала. Свойства материала. Текстуры в Blender.  Практиче-

ская работа “Сказочный город” 

1 

21 Работа над проектом 2 

Модуль 3. Основы моделирования сложных фигур (12 часа) 

22 Управление элементами через меню программы 1 

23 Построение сложных геометрических фигур 1 

24 Построение сложных геометрических орнаментов. 2 

25 Инструменты нарезки и удаления 1 

26 Выполнение тематических проектов «Фрукты и овощи», «Животные», «Шко-

ла будущего» 

2 

27 Клонирование и внедрение в сцену объектов из других  файлов 1 

28 Модификатор Bevel 1 

29 Работа над собственным проектом 2 

30 Защита проекта 1 
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 Всего 34 

 

 

 

Организационно-педагогические условия реализации программы 

 дополнительного образования 

Условия реализации программы  

 Материально-техническое обеспечение  
Оборудование компьютерного класса:  

рабочие места по количеству обучающихся, оснащенные персональными компьютерами или 

ноутбуками с установленным программным обеспечением, находящемся в свободном 

доступе, 3D-графическом редактором Blender и ПО 3D принтера;  

рабочее место преподавателя, оснащенное персональным компьютером или ноутбуком с 

установленным программным обеспечением;  

комплект учебно-методической документации: рабочая программа кружка, раздаточный 

материал, задания, цифровые компоненты учебно-методических комплексов (презентации).  

Технические средства обучения:  

демонстрационный комплекс, включающий в себя: интерактивную доску (или экран), 

мультимедиапроектор, персональный компьютер или ноутбук с установленным 

программным обеспечением.  

 

Компьютерное оборудование и программное обеспечение:  

1. Компьютерный класс  

– для работы обучающихся с установленной операционной системой Windows 7, 8 или 10 

(64-bit); 4 Гб оперативной памяти; установленной программой Blender. Для централь-

ного процессора важны тактовая частота и многопоточность, поэтому процессор 

должен быть не ниже: Intel CORE2 QUAD Q8200OEM. Поскольку важна скорость обновле-

ния изображения на экране монитора, видеокарта должна быть не ниже: nVidia на базе 

CUDA;  

- выход в Интернет;  

- сетевое оборудование;  

- Adobe Photoshop (или аналог);  

- CorelDraw (или аналог);  

- Blender версии не ниже 2.6.;  

- интерактивная доска; 

 - мультимедийный проектор;  

- наушники;  

- CD или DVD диски (не менее10 шт.);  

2. Каждому учащемуся необходимо иметь:  

- тетрадь,  

- ручка,  

- наушники. 

Ресурсы Internet:  

1. http://programishka.ru 

2. http://younglinux.info/book/export/html/72 

3. http://blender-3d.ru  

4.  http://b3d.mezon.ru/index.php/Blender_Basics_4-th_edition  

5. http://infourok.ru/elektivniy-kurs-d-modelirovanie-i-vizualizaciya-755338.html  

6. Blender website (Интернет-ресурс) blender.org 

7. WikiBlender website (Интернет - ресурс) wikiblender.org 

8. Blender 3d (Интернет - ресурс) b3d.mezon.ru 

9. Blender3d (Интернет - ресурс) blender3d.org.uа 

http://programishka.ru/
http://younglinux.info/book/export/html/72
http://blender-3d.ru/
http://b3d.mezon.ru/index.php/Blender_Basics_4-th_edition
http://infourok.ru/elektivniy-kurs-d-modelirovanie-i-vizualizaciya-755338.html

