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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

Направленность (профиль) программы: настоящая программа "3D 

моделирование в Blender" является дополнительной общеразвивающей 

программой технической направленности, относящейся к базовому уровню 

реализации. 

3D моделирование является одним из перспективных направлений. 

Работа с 3D графикой – одно из самых популярных направлений 

использования персонального компьютера, причем занимаются этой работой 

не только профессиональные художники и дизайнеры. Без компьютерной 

графики не обходится ни одна современная мультимедийная программа. 

Актуальность программы 

Изучение основ 3D моделирования связано с развитием целого ряда 

компетенций, формирование которых – одна из приоритетных задач 

современного образования. Изучение 3D моделирования развивает мышление 

школьников, развивает пространственное, логическое и абстрактное 

мышление, также способствует формированию пространственного 

воображения и пространственных представлений проектируемого объекта. 

Изучая основы пространственного проектирования через проектную 

деятельность с использованием графической грамотности, у обучающегося 

формируется ответственность за создаваемые модели, мотивация на 

достижение высокого результата проектирования. 

Новизна программы 

Использование в образовательном процессе программы Blender 

позволяет упростить процесс начального проектирования 3-х мерных 

объектов в связи с широким и многофункциональным интерфейсом, 

минимальным набором функций для начинающих, а также инструментами для 

профессиональных дизайнеров. Формирование ключевых компетенций в 

сфере 3D моделирования у учащихся, построено на глубоком понимании 

процессов разработки продуктов моделирования в рамках проектной 

деятельности. 
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Отличительные особенности программы 

Дополнительная общеразвивающая программа «3D моделирование в 

Blender» вносит значительный вклад в формирование информационного 

компонента, умений и навыков. Программа рассчитана на интенсивный 

краткосрочный, а не растянутый по времени реализации курс обучения, 

включающий 36 часов аудиторной работы детского объединения под 

руководством преподавателя, куда также входят практические работы. Такой 

механизм реализации программы позволяет получить наибольший эффект в 

освоении учебного материала. 

Blender – программа для создания трехмерной компьютерной графики. Это 

не только моделирование, но и анимация, создание игр, обработка 

видеоматериалов. Программа подходит для профессионального 3D 

моделирования.  

Реализация программы направлена на расширение образовательного 

пространства, являющегося условием повышения уровня цифровой 

компетентности. Компоновка программы произведена таким образом, что 

позволяет систематизировать школьные знания по различным разделам 

информатики, таким образом формируются навык работы с информацией, 

поэтому введение новых понятий и умений происходит естественно. 

Адресат программы: предназначена для детей 12-17 лет обучающихся в 5-

11 классах общеобразовательных организаций. Программа подходит как тем, кто 

ранее не занимался 3D-моделированием, так и тем, кто уже знает основы 3D-

моделирования. 

Срок реализации программы: 36 академических часов. 

Формы обучения: настоящая программа предполагает очное обучение. 

Состав объединения обучающихся (группы) – 15-20 человек. 

1. ЦЕЛЬ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ 

Целью дополнительной общеразвивающей программы является 

создание условий для изучения основ 3D моделирования, развития научно-
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технического и творческого потенциала личности ребёнка, развитие 

творческих и дизайнерских способности обучающихся. 

 

2. ЗАДАЧИ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ 

2.1 Образовательные задачи: 

● познакомить учащихся с основами компьютерной трехмерной графики; 

● научить методам представления трехмерных объектов на плоскости; 

● сформировать навык практического решения инженерно-технических или 

дизайнерских задач с помощью выбранного редактора или программы;  

● научить создавать 3D-модели.  

2.2 Развивающие задачи: 

● развивать познавательный интерес, внимание, память, умение 

концентрироваться;  

● развивать логическое, абстрактное и образное мышление;  

● развивать объемное видение;  

● развивать коммуникативные навыки, умение взаимодействовать в группе;  

● развивать интерес к сфере высоких технологий и научно-техническому 

творчеству. 

2.3 Воспитательные задачи: 

● воспитывать чувство ответственности за свою работу;  

● воспитывать стремление к самообразованию;  

● воспитывать уважение к инженерному труду;  

● воспитывать сознательное отношение к выбору будущей профессии.  

3. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ И СПОСОБЫ 

ОПРЕДЕЛЕНИЯ ИХ РЕЗУЛЬТАТИВНОСТИ 

В результате освоения программы «3D-моделирование в Blender» 

обучающийся будет знать: основные понятия трехмерного моделирования, 

основные принципы работы в системах трехмерного моделирования, получит 

навык работы с текстурами и материалами для максимальной реалистичности. 
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Используя эти знания, обучающийся должен уметь: создавать детали, 

сборки, модели объектов, создавать 3D модели по фото, работать над 

проектом. 

Ожидаемый результат по образовательному компоненту 

программы. В результате освоения программы обучающийся: познакомится 

с основами компьютерной трехмерной графики; научится методам 

представления трехмерных объектов на плоскости; сформирует навык 

практического решения инженерно-технических или дизайнерских задач с 

помощью выбранного редактора или программы; научится создавать 3D-

модели.  

Ожидаемый результат по развивающему компоненту программы. 

В результате освоения программы обучающийся: разовьет познавательный 

интерес, внимание, память и умение концентрироваться; сформирует 

логическое, абстрактное и образное мышление, объемное видение; разовьет 

коммуникативные навыки, умение взаимодействовать в группе, а также 

интерес к сфере высоких технологий и научно-техническому творчеству. 

Ожидаемый результат по воспитательному компоненту 

программы. В результате освоения программы обучающийся: получит 

возможность воспитывать чувство ответственности за свою работу; 

сформировать интеллектуальные способности в инженерной сфере; получит 

поддержку в развитии своего таланта; сформирует сознательное отношение 

к выбору будущей профессии.  

Формы подведения итогов реализации программы. Входной 

контроль для определения степени подготовленности, интереса к занятиям 

моделирования, уровня культуры и творческой активности. 

Текущий контроль осуществляется путем наблюдения, определение 

уровня освоения тем и выполнения практических заданий.  

Итоговый контроль осуществляется в форме индивидуальных проектов.  
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4. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

УЧЕБНЫЙ ПЛАН 

ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ ОБЩЕРАЗВИВАЮЩЕЙ ПРОГРАММЫ 

«3D-моделирование в Blender» 

№ Наименование раздела 

(модуля)/ темы 

Количество часов Формы аттестации/ 

контроля 

Всего Теория Практ

ика 

1 Основы работы в 

программе 

Blender 

4 3 1 Самоанализ качества 

выполнения 

практической работы. 

2 Простое моделирование в 

Blender 
4 2 2 Самоанализ качества 

выполнения 

практической работы. 

3 Визуализация материалов 

и 

текстур в Blender 

 

4 2 2 Выполнение 

практической работы в 

собственном проекте 

Blender. 

4 UV-развертка в Blender 4 2 2 Выполнение 

практической работы в 

собственном проекте 

Blender 

5 Физика в Blender 4 2 2 Выполнение 

практической работы в 

собственном проекте 

Blender 

6 Основы скульптинга 4 2 2 Выполнение 

практической работы в 

собственном проекте 

Blender 

7 Композитинг в Blender 4 2 2 Выполнение 

практической работы в 

собственном проекте 

Blender 

8 Настройка освещения и 

рендер 
4 2 2 Выполнение 

практической работы в 

собственном проекте 

Blender 
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9 Итоговая контрольная 

работа  

4 0 4 Создание собственного 

индивидуального 

итогового проекта. 

 Итого 36 17 19  

 

 

СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПЛАНА 

1. Основы работы в программе Blender (4 часа) 

Теория: Знакомство с программой Blender. 3D графика. Демонстрация 

возможностей, элементы интерфейса программы Blender. Структура окна 

программы. Панели инструментов. Основные операции с документами. 

Примитивы, работа с ними. Выравнивание и группировка объектов. 

Сохранение сцены. 

Практика: Индивидуальная настройка основного интерфейса Blender.  

2. Простое моделирование в Blender (4 часа) 

Теория: Добавление объектов. Режимы объектный и редактирования. 

Клонирование объектов. Экструдирование (выдавливание) в Blender. 

Назначение и настройка модификаторов.   

Практика: Создание первого проекта с примитивными мешами в Blender. 

Построение проекта «Замок с частоколом». 

3. Визуализация материалов и текстур в Blender (4 часа) 

Теория: Добавление материала. Свойства материала. Текстуры в 

Blender. 

Практика: Создание материалов и текстур для проекта «Замок». 

4. UV-развертка в Blender (4 часа) 

Теория: Картография UV-развертки. Швы в развертки. 2D плоскость 

для построения текстуры 3D модели. 

Практика: Создание и настройка UV-развертки для примитивов. 

Использование режима UV-edition и его основных инструментов. Создание 

развертки для проекта «Замок».  
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5. Физика в Blender (4 часа) 

Теория: Основные законы физики в Blender: силовые поля, 

столкновения, мягкие тела, ткань, жидкость, дым. 

Практика: Настройка законов физики сцены. Использование различных 

типов физики в Blender. Создание физических свойств для проект «Замок» 

6. Основы скульптинга (4 часа) 

          Теория: Анимация игровых объектов. (Анимация игровых объектов с 

помощью Unity3D. Анимационные эвенты). 

Практика: Создание анимированных 3D моделей в Unity3D 

7. Композитинг в Blender (4 часа) 

Теория: Порядок выстраивания группы нодов при композитинге. 

Классификация сокетов: желтые, синие, серые. 

Практика: Примеры создания материалов для объектов реального и 

фантазийного мира. 

8. Настройка освещения и рендер (4 часа) 

Теория: Основы освещения в Blender. Что такое рендер? Спецификация 

рендера. 

Практика: Создание освещения и рендер итогового проекта «Замок». 

9. Итоговая контрольная работа (4 часа) 

Теория: Повторение изученного материала 

Практика: Создание собственного проекта по типу проекта «Замок». 

Демонстрация проектов. Рефлексия.
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КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 

(УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН) ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ ОБЩЕРАЗВИВАЮЩЕЙ ПРОГРАММЫ 

«3D-моделирование в Blender» 

 
№ 

п/п 

Месяц Число Время 

проведения 

занятия 

Форма занятия Кол-во 

часов 

Тема занятия Место проведения Форма контроля 

1. Месяц, число и время 

проведения занятий 

определяются конкретным 

периодом организации и 

проведения 

образовательных смен 

(периодов реализации 

образовательной 

программы) 

 4 часа, в  

т.ч.: 

Основы работы в программе 

Blender 

 

 Самоанализ 

качества 

выполнения 

практической 

работы 

1.1 Лекция 3 Знакомство с программой 

Blender. 3D графика. 

Демонстрация возможностей, 

элементы интерфейса 

программы Blender. Структура 

окна программы. Панели 

инструментов. Основные 

операции с документами. 

Примитивы, работа с ними. 

Выравнивание и группировка 

объектов. Сохранение сцены 

Аудитория  

1.2 Самостоятельная 

работа 

1 Индивидуальная настройка 

основного интерфейса Blender. 

Аудитория  

2.  4 часа, в 

т.ч.: 

Простое моделирование в 

Blender 

 

 Самоанализ 

качества 

выполнения 

практической 

работы 
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2.1 Лекция 2 Добавление объектов. Режимы 

объектный и редактирования. 

Клонирование объектов. 

Экструдирование 

(выдавливание) в Blender. 

Назначение и настройка 

модификаторов.   

Практика: Создание первого 

проекта с примитивными 

мешами в Blender. Построение 

проекта “Замок с частоколом”. 

Аудитория  

2.2 Самостоятельная 

работа 

2 Создание первого проекта с 

примитивными мешами в 

Blender. Построение проекта 

“Замок с частоколом”. 

Аудитория  

3.  4 часа, в 

т.ч.: 

Визуализация материалов и 

текстур в Blender 

 

 Выполнение 

практической 

работы в 

собственном 

проекте Blender 

3.1 Лекция 2 Добавление материала. 

Свойства материала. Текстуры в 

Blender 

 

Аудитория  

3.2 Самостоятельная 

работа 

2 Создание материалов и текстур 

для проекта “Замок”. 

Аудитория  
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4.   4 часа, в 

т.ч.: 

UV-развертка в Blender 

 

 Выполнение 

практической 

работы в 

собственном 

проекте Blender 

4.1 Лекция 2 Картография UV-развертки. 

Швы в развертки. 2D плоскость 

для построения текстуры 3D 

модели 

Аудитория  

4.2 Самостоятельная 

работа 

2 Создание и настройка UV-

развертки для примитивов. 

Использование режима UV-

edition и его основных 

инструментов. Создание 

развертки для проекта “Замок” 

Аудитория  

5.  4 часа, в 

т.ч.: 

Физика в Blender 

 

 Выполнение 

практической 

работы в 

собственном 

проекте Blender 

5.1 Лекция 2 Основные законы физики в 

Blender: силовые поля, 

столкновения, мягкие тела, 

ткань, жидкость, дым. 

Аудитория  

5.2 Самостоятельная 

работа 

2 Настройка законов физики 

сцены. Использование 

различных типов физики в 

Blender. Создание физических 

свойств для проект “Замок” 

Аудитория  
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6.   4 часа, в 

т.ч.: 

Основы скульптинга  Выполнение 

практической 

работы в 

собственном 

проекте Blender 

6.1 Лекция 2 Анимация игровых объектов. 

(Анимация игровых объектов с 

помощью Unity3D. 

Анимационные эвенты.) 

Аудитория  

6.2 Самостоятельная 

работа 

2 Создание анимированных 3D 

моделей в Unity3D 

 

Аудитория  

7  4 часа, в 

т.ч.: 

Тема 7. Композитинг в Blender 

 

 Выполнение 

практической 

работы в 

собственном 

проекте Blender 

7.1 Лекция 2 Порядок выстраивания группы 

нодов при композитинге. 

Классификация сокетов: 

желтые, синие, серые. 

Аудитория  

7.2 Самостоятельная 

работа 

2 Примеры создания материалов 

для объектов реального и 

фантазийного мира. 

Аудитория  

8.  4 часа, в 

т.ч.: 

Настройка освещения и 

рендер.  

 

 Выполнение 

практической 

работы в 

собственном 

проекте Blender 

8.1 Лекция 2 Основы освещения в Blender. 

Что такое рендер? 

Спецификация рендера. 

Аудитория  
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8.2 Самостоятельная 

работа 

2 Создание освещения и рендер 

итогового проекта “Замок” 

Аудитория  

9.  4 часа, в 

т.ч.: 

Итоговая контрольная работа 

 

 Создание 

собственного 

индивидуального 

проекта  

9.1 Самостоятельная 

работа 

4 Создание собственного проекта 

по типу проекта “Замок”. 

Демонстрация проектов. 

Рефлексия. 

Аудитория  
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5. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ 

(ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ) 

  

5.1. Материально-технические условия реализации программы 

Наименование 

специализированных 

аудиторий, кабинетов, 

лабораторий 

Вид 

занятий 

Оборудование, 

программное обеспечение 

Аудитория 
Лекция Компьютер, мультимедийный 

проектор, экран, доска.  

Аудитория 

Практика Компьютер, мультимедийный 

проектор, экран, доска, ноут-бок с 

подключением к интернет, по 1 на 

учащегося. 

Рабочее место преподавателя и обучающегося оборудуется 

персональным компьютером или ноутбуком. Компьютеры участников 

должны обладать следующими характеристиками: 

− процессор с частотой не менее 1,5 ГГц; 

− не менее 2 Гб оперативной памяти; 

− не менее 1 Гб пространства на диске, доступных участнику для 

сохранения его файлов. 

- монитор размером не менее 13 дюймов, разрешение экрана должно 

составлять не менее 1024*768 пикселей. 

На компьютере должна быть установлена программа Blender (скачать  

можно по ссылке https://www.blender.org/download/ ) 

 

5.2. Учебно-методическое обеспечение программы 

Образовательная программа содержит теоретическую и практическую 

подготовку, большее количество времени уделяется практической 

деятельности. 

Кроме традиционных методов используются исследовательский метод, 

https://www.blender.org/download/
https://www.blender.org/download/
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самостоятельная работа; приемы дифференцированного обучения, 

обеспечивающие обучение каждого обучающегося на уровне его 

возможностей и способностей. 

 Наглядные методы: наглядность оживляет процесс обучения, 

способствует побуждению у детей интереса к занятию. В качестве 

наглядности используются презентации, мультимедийные учебные пособия, 

видеоролики. 

Практические методы: выполнение практической работы за 

компьютером. 

Занятия проводит педагог, имеющий высшее педагогическое 

образование. Программа составлена с учетом санитарно-гигиенических 

требований к порядку проведения занятий и адаптирована к возрастным 

особенностям обучающихся. 
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