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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

Дополнительная образовательная программа (Далее – Программа) «3D дизайн-

проект» имеет техническую направленность. Программа рассчитана на 3 года, 

предназначена для обучающихся в возрасте 11-15 лет. Уровень освоения программы – 

углубленный. 

Программа направлена на развитие познавательных способностей обучающихся, 

формирование творческого подхода в освоении современных средств и инструментов 

цифровизации.  

Актуальность программы 

Современные школьники уверенно чувствуют себя в цифровом мире. Они очень 

быстро осваивают новые смартфоны и планшеты, просторы интернета и программное 

обеспечение, используют облачные сервисы и доступные онлайн ресурсы. Таким образом, 

очень важной задачей в настоящее время является подготовка детей к комфортному и 

безопасному образу жизни в цифровом обществе, адаптации в нем и в перспективе – к 

выбору будущей профессии.  

Актуальность данной программы заключается в том, что она направлена не только 

на удовлетворение образовательных потребностей детей и родителей, развитие творческих 

способностей, коммуникативной культуры, приобретение навыков командной работы, 

формирование практических навыков проектной деятельности, конструирования, 

моделирования, но и на освоение спектра трендовых цифровых технологий. Предлагаемая в 

данной программе система обучения направлена на формирование компетенций разных 

видов и типов за счет использования сетевых форм организации обучения на базе проектной 

и исследовательской деятельности, а также за счет применения инновационных технологий, 

использования проблемных методов и активной практической деятельности.  

Интеграция виртуального и реального пространства в сочетании с использованием 

сетевых форм и современных образовательных технологий, обладая большим потенциалом, 

позволит решить большинство обучающих, развивающих и воспитательных задач, а также 

сформировать спектр компетенций, в том числе предпрофессиональных.  

Отличительные особенности программы 

В рамках образовательной программы «3D дизайн-проект» осуществляется 

сотрудничество с несколькими сетевыми партнерами. Основными являются специалисты 

«Музея мостов» (филиал музея Центральный музей железнодорожного транспорта РФ) и 

специалистами фирмы ООО «МГБот». Реализация проектов может осуществляться с 

привлечением творческих групп обучающихся и педагогов других коллективов Дворца.  

К числу основных особенностей Программы относятся: 

 Программа реализуется с использованием сетевых форм обучения и организации 

учебного процесса. 

 Программа «3D дизайн-проект» построена на основе модульной структуры, содержит 

три модуля: «Дизайн проект», «Дизайн 3D игр» и «Арт-студия».  

Обучение начинается с модуля № 1 (базовый модуль) «Дизайн-проект», после реализации 

данного модуля в течение одного учебного года, они могут выбрать один из вариативных 

модулей: Модуль № 2 «Дизайн 3 D игр» или Модуль № 3 «Арт-студия». Оба вариативных 

модуля также реализуются в течение одного учебного года. После окончания обучения в 

рамках одного из вариативных модулей они могут продолжить обучение в рамках 
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программы другого вариативного модуля. Модель образовательной программы с 

использованием сетевых форм обучения «3 D дизайн-проект» приведена ниже. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Схема 1. Модель Образовательной программы «3 D дизайн-проект» 

 Практическая направленность обучения (от создания эскиза руками до воплощения 

модели в 3D программе) в сочетании с теоретической подготовкой. 

 В основе методики обучения – интеграция реального и виртуального образовательного 

пространства за счет использования организационных форм и методов, включающих 

работу обучающихся с бумажными носителями, и последующей реализацией проекта в 

цифровом формате в 3D графическом редакторе.  

 За счет проектных технологий обучения происходит формирование метапредметных 

компетенций. 

 В Программе предусмотрено использование форм дистанционного обучения, что 

позволяет каждому ребенку в соответствии с его уровнем подготовки и особенностью 

восприятия изучать материал помимо занятий.  

Адресат программы 

Программа предназначена для детей в возрасте от 11 до 15 лет независимо от пола. На 

обучение принимаются школьники по возрастной категории, проявляющие интерес к 

цифровым технологиям без специального отбора, не имеющие медицинских 

противопоказаний для работы за компьютером. 

Цель и задачи 

Цель программы: формирование проектного и конструкторского мышления, развитие 

творческой активности обучающихся средствами компьютерного 3D моделирования за счет 

использования цифровых технологий.  

Задачи программы: 

Обучающие: 

 Познакомить с понятиями, используемыми в сфере цифровых технологий и 

компьютерного дизайна. 

 Познакомить с возможностями использования 3D моделирования в различных 

сферах науки и техники.  

 Познакомить с основными принципами работы в графических редакторах Blender 

и 3DMAX. 

Дизайн-проект 

Дизайн 3D игр Арт-студия 

Образовательная программа «3D дизайн-проект» 
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 Научить использовать новые знания и технологии для проведения исследований. 

 Познакомить с методами, технологиями, основными этапами создания и 

выполнения проектов. 

 Познакомить с основами бумажного моделирования и конструирования. 

 Познакомить с этапами создания дизайн проекта и обучить основам дизайна, в том 

числе, с помощью цифровых технологий. 

 Предоставить возможность для освоения опыта проектной, конструкторской и 

творческой деятельности. 

Развивающие:  

 Формировать и развивать умения по планированию своей деятельности. 

 Развивать нестандартное мышление и пространственное воображение. 

 Развивать любознательность, интерес к исследовательской и творческой 

деятельности при работе с компьютером.  

 Расширять кругозор в области знаний, связанных с компьютерной графикой. 

 Развивать системное и логическое мышление. 

 Развивать и формировать навыки цифровой грамотности и информационной 

культуры. 

 Формировать осознание своих интересов и способностей, связанных с выбором 

профессии. 

Воспитательные:  

 Прививать навыки грамотной и безопасной для здоровья работы на компьютере. 

 Воспитывать внимание, аккуратность, усидчивость и умение доводить начатую 

работу до конца. 

 Воспитывать тактичность и терпимость ко всем участникам образовательного 

процесса при работе в команде и индивидуально. 

 Прививать навыки коммуникативной культуры. 

 Воспитывать самостоятельность и уверенность в собственных силах. 

 Формировать готовность к саморазвитию. 

Условия приема и набора  

Набор в группы первого года обучения проводится в начале учебного года. На первый 

год и последующие годы принимаются мальчики и девочки без отбора, которые успешно 

прошли программу «Рисуем пером и мышью» и/или по результатам собеседования и 

тестирования показали знания и умения, достаточные для успешного продолжения занятий 

по образовательной программе следующего года обучения или модуля.  

Реализация программы возможна в очном, заочном и дистанционном формате. 

Наполняемость групп: 

1-й год обучения не более 12 обучающихся; 

2-й год обучения не более 12 обучающихся; 

3-й год обучения не более 10 обучающихся. 

Режим обучения  

Всего 532 часа 

1-й год – 38 недель, 152 часа, 2 раза в неделю по 2 часа  

2-й год – 38 недель, 152 часа, 2 раза в неделю по 2 часа.  

3-й год – 38 недель, 228 часа, 3 раза в неделю по 2 часа. 
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Кадровое обеспечение 

Специалист – педагог дополнительного образования, имеющий высшее педагогическое 

образование, обладающий высоким уровнем цифровых компетенций.  

Материально-техническое оснащение 

Для занятий по образовательной программе «3D дизайн-проект» оборудован: 

1. Компьютерный класс на 12 рабочих мест,  

2. Локальная сеть,  

3. Сканер, принтер черно-белый и цветной,  

4. Акустическая система (колонки, наушники, микрофон),  

5. Интерактивная доска или экран,  

6. Программное обеспечение  

 офисные программы – пакет MSOffice; 

 графические редакторы – векторной и растровой графики; 

 программы для обработки видео и фотографий; 

 обучающие программы. 

 Растровые редакторы Gimp2 и Blender. 

7. Расходные материалы и носители информации: бумага, картридж, папки, файлы, 

диски, флэш-память и пр.; 

8. Информационное обеспечение – выход в интернет, справочники, энциклопедии. 

Рабочее место обучающегося: 

 Компьютер (системный блок + монитор); 

 Наушники и микрофон; 

 Графический планшет. 

Рабочее место педагога: 

 Компьютер (системный блок + монитор); 

 Колонки и наушники + микрофон; 

 Принтеры: цветной и черно белый;  

 Сканер 

Особенности организации образовательного процесса 

Образовательный процесс в рамках программы «3D дизайн-проект» направлен на 

изучение основ конструирования и моделирования, формирование логического и 

аналитического мышления, развитие творческих способностей. За счет реализации 

проектного метода обучения, обучающиеся могут выполнять работу коллективно, группами 

и индивидуально. Технология обучения позволяет использовать разнообразные методы: 

теоретические: беседу, объяснение, рассказ, мозговой штурм, инструктаж, а также 

практические методы такие как: тренинги и творческие задания, проектную и кейс-

технологию, исследовательскую и экспериментальную работу. В процессе образовательной 

деятельности используются репродуктивные, творческие и проблемные методы. По мере 

усложнения заданий педагог использует учебную дискуссию в сочетании с методом 

мозгового штурма (при выработке целей и задач), семинары (обучающего характера во 

время описания ожидаемого результата) и конференции (представление и защита работы).  
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При организации контроля используются опросы (фронтальные и индивидуальные), 

как письменные, так устные, тестирование с использованием компьютера и без него, а также 

контрольные (диагностические) практические работы и проекты. Широко используется 

система самоконтроля, учащиеся привлекаются к оценке выполненных проектов и заданий 

по заданным критериям, также с помощью педагога осваивают самостоятельную разработку 

критериев. 

Планируемые результаты 

Предметные: 

Обучающиеся 

 смогут освоить основные возможности работы в графических редакторах Blender, 3Ds 

MAX. 

 смогут использовать различные техники и технологии для создания и обработки 3D и 

2D изображений; 

 научатся создавать графические объекты, используя возможности графических 

редакторов;  

1. приобретут опыт создания 3D моделей, 2D компьютерной графики для решения задач 

в различных видах деятельности человека; 

 смогут пользоваться терминологией по компьютерному дизайну и цифровому 

3D моделированию; 

 научатся самостоятельно осваивать богатый и постоянно изменяющийся 

инструментарий. 

Метапредметные: 

Обучающиеся 

 получат представление о поиске и выделение необходимой информации для решения 

задач; 

 смогут применить навыки планирования и организации личной и коллективной 

деятельности в процессе выполнения работы; 

 смогут использовать навыки конструирования при решении учебных заданий и 

проблем в реальных жизненных ситуациях; 

 научатся реализовывать проекты и решать задачи различной степени сложности для 

данной возрастной категории. 

Личностные: 

Обучающиеся 

 смогут получить опыт взаимодействия в коллективе, научиться работать 

индивидуально, в малой группе и коллективном проекте; 

 смогут использовать знания и практические навыки для выполнения 3D моделей, 

проектов и участия в конкурсах; 

 научатся взаимодействовать с другими обучающимися вне зависимости от 

национальности, интеллектуальных и творческих способностей; 

 смогут проявить творческие навыки и инициативу при разработке и защите проекта. 
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Формируемые компетенции 

В рамках образовательной программы «3D дизайн-проект» формируются 

метапредметные компетенции, в том числе, технические, к которым относятся: ключевые, 

базовые, специальные и универсальные. Эти компетенции позволяют обучающемуся не 

только успешно строить свою учебную деятельность, но и в дальнейшем стать 

конкурентоспособным, эффективно работающим специалистом, независимо от выбранной 

профессии. 

Ключевые компетенции. Ключевые технические компетенции формируются в какой-

либо прикладной области, в данном случае в области компьютерного моделирования и 

дизайна. Основное внимание уделяется формированию и развитию адаптивного мышления, 

которое заключается в способности разрабатывать решения в нетипичных ситуациях, 

понимать и принимать альтернативные варианты логики применительно к конкретной 

ситуации. Ключевые компетенции в то же время являются базой для развития и 

совершенствования предпрофессиональных навыков. 

Базовые компетенции в меньшей степени привязаны к конкретной сфере 

деятельности, а в большей степени характеризуют личностный потенциал человека, который 

зависит от сформировавшегося характера, интеллектуального потенциала, базовых знаний и 

умений, полученных ранее. Большую роль играет образ жизни ребенка, его жизненная 

позиция, способность учиться, стремление к самопознанию и самообразованию. В рамках 

образовательной программы «3D дизайн-проект» основное внимание направлено на 

интеллектуальное и личностное развитие, а также на приобретение первоначальных навыков 

работы с простейшими инструментами и программами. Это уровень элементарной 

технической грамотности и информационной культуры. В программе реализуются такие 

базовые компетенции, как: 

 Ценностно-смысловые компетенции; 

 Учебно-познавательные компетенции; 

 Исследовательские; 

 Информационные; 

 Проектные. 

Специальные компетенции. В рамках данной программы формируются конкретные 

технологические умения и навыки работы в среде графических редакторов по созданию 3D 

моделей графических объектов. Учащиеся овладевают компьютером на разных уровнях, 

учатся использованию принтеров, сканеров, графических планшетов. Они получают 

первоначальные навыки работы в полупрофессиональных и профессиональных программах. 

В социальном плане – учащиеся приобретают опыт участия в конференциях, выставках, 

конкурсах разного уровня. 

Универсальные компетенции. Эти компетенции, в основном, формируются за счет 

интеграции предметных областей и основаны на формировании универсальных учебных 

действий, развитии критического мышления, приобретении опыта работы в коллективе, 

малых группах и индивидуально. В процессе выполнения задач, заданий и проектов 

междисциплинарного характера формируются креативность, умение рассуждать и 

принимать решения. В данной образовательной программе большое внимание уделяется 

формированию когнитивной гибкости, которая заключается в применении на практике 

http://pandia.ru/text/category/obrazovatelmznaya_deyatelmznostmz/
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креативного подхода к решению задач разного уровня сложности. В процессе обучения 

используются разные формы организации обучения учащихся и интеграция предметных 

областей, сочетающая в себе компьютерные технологии, бумажное моделирование, 

предусматривается выполнение разных видов проектов, как с использованием компьютера, 

так и без него.  

Цифровые, коммуникативные компетенции и компетенции личностного 

самосовершенствования, проходя поэтапно через все компетенции, являются базой для 

формирования технических компетенций. Они объединяют образовательное пространство в 

единое целое за счет использования сетевых форм и проектной технологии обучения, 

создания мотивационной среды при реализации проектов с использованием ресурсов и 

участием сетевых партнеров.  
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Учебный план 1-го года обучения 

к дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе 

«3D дизайн-проект» Модуль № 1 «Дизайн-проект» 

Возраст учащихся от 11 до 15 лет. Срок реализации 3 года, группа № 11 

 

№

№ 

п/

п 

Наименование темы Кол-во часов Формы контроля 

Всег

о 

Теори

я 

Практи

ка 

1 Вводное занятие. Особенности 

работы в 3D графическом 

редакторе. 

2 1 1 Анкетирование, 

наблюдение, 

собеседование 

2 Принципы трехмерной 

графики на основе 

3Dграфического редактора. 

20 4 16 Практическая работа. 

Опрос 

3 Простейшие методы 

моделирования, 

конструирования. 

18 2 16 Тестирование, 

практическая работа,  

4 Основы проектирования и 

моделирования в 3D 

программах. 

20 4 16 Тестирование,  защита 

проекта за 1 полугодие 

5 Основы работы в редакторах 

материалов и текстур. 

18 4 14 Практическая работа, 

наблюдение 

тестирование  

6 Композиция в графическом 

дизайне. 

18 2 16 Наблюдение, 

Практическая работа 

7 Основы анимации.  20 4 16 Тестирование, 

практическая работа  

8 Реализация сетевых проектов. 32 4 28 Наблюдение, 

собеседование, 

практическая работа 

9 Заключительное занятие.  4 0 4 Защита проекта 

2 полугодие 

 Итого 152 25 127  

Содержание программы. Модуль №1 «Дизайн-проект» (1-й год обучения) 

Тема 1. Вводное занятие. Особенности работы в 3D графическом редакторе. 

Теория: Виртуальность как способ изучения реального мира. Области использования 3-

хмерной графики и ее назначение. Демонстрация возможностей 3-хмерной графики. 

Практика: Работа с панелями 3D программы. Создание личной папки. Знакомство с 

графическими примитивами, знакомство с развёртками фигур.  

Тема 2. Принципы трехмерной графики на основе 3Dграфического редактора.  

Теория: Основные понятия 3-хмерной графики. Элементы интерфейса. Типы окон. 

Навигация в ЗD пространстве. Основные функции. Типы объектов. Выделение, 
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перемещение, вращение и масштабирование объектов. Алгоритм формирования трехмерной 

сцены. Графические примитивы, как основные объекты для конструирования. 

Практика: 

Конструирование из бумаги простых геометрических форм. 

Работа на компьютере. Выполнения упражнения на создание детской игрушки из 

графических примитивов. Сохраните работы в личной папке. 

Тема 3. Простейшие методы моделирования, конструирования.  

Теория: Параметрические размеры. Копирование и группировка объектов. Булевы 

(логические – пересечение, разница, объединение) операции. Термины: 3D-курсор, 

примитивы, проекции.  

Практика: Выполнение упражнений от эскиза на бумаге, до создания модели в 3D 

программе. 

Тема 4. Основы проектирования и моделирования в 3D программах. 

Теория: Знакомство с новыми инструментами: сплайн, метод вращения, метод вытягивания. 

Редактирование граней, ребер и вершин. Сглаживание. Выдавливание. Подразделение 

поверхностей и объектов.  

Практика: Выполнение упражнений на создание и редактирование различных форм и 

объектов. Тема проекта: Фантастический мир» 

Тема 5. Основы работы в редакторах материалов и текстур. 

Теория: Материалы и текстуры в графическом редакторе. Использование битовых карт в 

качестве текстур. Прозрачность. Карта смещений. Настройки окружения. Использование 

растрового изображения в качестве фона. 

Практика: Упражнения на добавление материалов и текстур на объекты в своем проекте. 

Сохранение работы в личной папке. 

Тема 6. Композиция в графическом дизайне.  

Теория: История дизайна в среде. Цвет в дизайне. Органичность и целостность композиции. 

Колорит. 

Практика: Работа в малых группах над проектом- «Парки Санкт-Петербурга» Выполнение 

творческих эскизов, разработка идеи. Работа в программе. Сохранение работы в папках. 

Тема 7. Основы анимации.  

Теория: История анимации в 3Dпрограммах. Знакомство с методом: синхронность, 

вращение, движение и масштабирование. Работа в окне кривых. Анимирование объектов и 

окружения. Слежение за объектом. Создание клипа. 

Практика: Выполнение упражнений на использование различных приемов анимации. 

Создание анимированных роликов. Сохранение ролика в личной папке. 

Тема 8. Реализация сетевых проектов.  

Теория: Определение темы проекта «Мосты повисли над Невой». Структурирование проекта 

с выделением подзадач для определенных групп учащихся, подбор необходимых 

материалов. Работа над проектом. Оформление проекта. Защита проекта. Обсуждение 

результатов работы. 

Практика: Просмотр и обсуждение образцов печатной продукции и работ графических 

дизайнеров. Разбор композиционных схем и использованных приемов. Самостоятельная 

работа. 

Тема 9. Заключительное занятие.  

Теория: Подведение итогов года. Представление презентаций работ учащихся. 



11 
 

Учебный план 2-го года обучения 

к дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе 

«3D дизайн-проект» Модуль №2 «Дизайн игр» 

Возраст учащихся от 11 до 15 лет. Срок реализации 3 года, группа №21 

 

№

№ 

п/

п 

Наименование темы Кол-во часов Формы контроля 

Всег

о 

Теори

я 

Практи

ка 

1 Вводное занятие. История 

появления 3D игр. 

2 1 1 Анкетирование, 

наблюдение, 

собеседование 

2 Простейшие методы создания 

3D модели игрового 

персонажа. 

18 4 14 Практическая работа, 

наблюдение 

тестирование 

3 Основы 3D моделирования 

игровых миров в игровом 

движке  

18 2 16 Практическая работа. 

Опрос 

4 Основы использования 

игрового движка  

18 2 16 Практическая работа. 

Опрос 

5 Основные возможности по 

созданию простых игр. 

18 2 16 Тестирование, 

практическая работа,  

6 Работа над сценарием игры.  12 2 10 Практическая работа, 

наблюдение 

7 Основы работы с текстом в 

играх. 

16 2 14 Практическая работа, 

наблюдение 

тестирование 

8 Создание уровней игр 18 4 14 Тестирование,  защита 

проекта за 2 полугодие 

9 Реализация сетевых проектов. 28 2 26 Наблюдение, 

собеседование, 

практическая работа 

10 Заключительное занятие.  4 0 4 Защита проекта 

2 полугодие 

 Итого 152 21 131  
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Содержание программы. Модуль №2 «Дизайн игр» (2-й год обучения) 

Тема 1. Вводное занятие. История появления 3D игр 

Теория: Вводное занятие. История 3D-игр, дизайна и основы композиции. 

Практика: Работа с панелями 3D программы. Знакомство с игровым движком (базовое 

программное обеспечение компьютерной игры), как методом создания и настроек 3D игр. 

Тема 2. Простейшие методы создания 3D модели игрового персонажа. 

Теория: Введение в принципы топологии (свойства пространств, которые остаются 

неизменными при непрерывных деформациях). Настройки сцены в игровом движке. 

Полезные комбинации клавиш. Создание игрового персонажа с анимацией. 

Практика: 

Работа на компьютере. Выполнение упражнений на создание и редактирование игрового 

персонажа и объектов, окружающих игрового персонажа и их взаимодействия. Сохраните 

работы в личной папке. 

Тема 3. Основы 3D моделирования игровых миров в игровом движке  

Теория: Основы дизайна и построения игровой сцены. 

Практика: Выбор правильного режима прорисовки сцены, создание игровой сцены 

Тема 4. Основы использования игрового движка. 

Теория: Главная панель логики игры. Экспорт модели и текстур в игровой движок. разбор 

различных параметров экспорта. 

Практика: Выполнение упражнений на создание игровых сцен и управление ими. 

Подготовка и экспорт модели и текстур в игровой движок. 

Тема 5. Основные возможности по созданию простых игр. 

Теория: Настройки простой цепочки логических блоков. Принципы работы в движке в 

конкретных целях.  

Практика: Упражнения на добавление логических сцен и перехода с одного уровня на 

другой.  

Тема 6. Работа над сценарием игры. 

Теория: Создание меню игры. Создание движения использованием физики. 

Практика: Выполнение эскизов творческих работ. Работа с моделями в движке, настройка 

материалов, подготовка анимации. Построение простой сцены. 

Тема 7. Основы работы с текстом в играх.  

Теория: Добавление дополнительных средств управления клавиатурой. Добавление цвета в 

игру с помощью Материалов. 

Практика: Выполнение упражнений по работе с текстом. Добавлять текст в игру, изменять 

его цвет, размер, шрифт. Как переносить длинные строки текста с помощью скрипта. 

Тема 8. Создание уровней игр.  

Теория: Разработка сценария и моделирование игроков. Создание многоуровневое 

пространство 

Практика: Разработка игры в малых группах. Защита. 

Тема 9. Реализация сетевых проектов.  

Теория: Обсуждение проектов. Создание игры «Узнай все о мостах». Разбор 

композиционных схем и использованных приемов. Обсуждение результатов работы. 

Практика: Самостоятельная работа над проектом. Выявление и разбор ошибок проектов. 

Тема 10. Заключительное занятие.  

Теория: Подведение итогов года. Представление презентаций работ учащихся. 
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Учебный план 3-го года обучения 

к дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе 

«3D дизайн-проект» Модуль №3 «Арт-студия» 

Возраст учащихся от 11 до 15 лет. Срок реализации 3 года, группа №31 

№

№ 

п/п 

Наименование темы Кол-во часов Формы контроля 

Всего Теория Практика 

1 Вводное занятие. Общие 

принципы моделирования.  

2 1 1 Анкетирование, 

наблюдение, 

собеседование 

2 Законы линейной 

перспективы 

20 4 14 Тестирование, 

практическая работа 

3 Основы композиции в 

дизайне 

22 4 18 Тестирование, 

практическая работа 

4 Основные методы и приемы 

проектирования. 

18 2 16 Наблюдение, 

контрольная работа 

5 Трехмерное моделирование 

с использованием 

инструмента скульптинг 

20 4 16 Наблюдение, 

Практическая работа 

6 Основы моделирования и 

черчения в 3 D программах  

22 6 16 Практическая работа. 

Опрос 

7 Технология создания 

базовых моделей в 3D 

программах 

20 2 10 Наблюдение, 

Практическая работа 

8 Создание сетевых проектов 

с использованием 

комбинированных 

технологий.  

22 6 16 Тестирование,  защита 

проекта за 1 полугодие 

9 Прототипирование с 

использованием технологий 

3D-печати 

18 2 16 Практическая работа, 

наблюдение 

тестирование  

10 Основные понятия по 

созданию эскизов и  сборке 

объектов 2D и 3D 

22 4 16 Тестирование, 

соревнования 

11 Реализация коллективных 

сетевых проектов. 

38 6 32 Наблюдение, 

собеседование, 

практическая работа 

12 Заключительное занятие.  4 0 4 Защита проекта 2 

полугодие 

 Итого 228 41 187  
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Содержание программы. Модуль №3 «Арт-студия» (3-й год обучения) 

Тема 1. Вводное занятие. Общие принципы моделирования.  

Теория. «Виртуальность, как способ изучения реального мира». Представление о 

виртуальности, моделировании и его видах в трехмерном пространстве и изменении 

объектов во времени. От эскиза до 3-х мерной модели. 

Практика: создание эскиза и модели 3D. 

Тема 2. Законы линейной перспективы. 

Теория: Формирование основных теоретических знаний о рисунке, истории его появления, 

значение понятий «форма», «объём» и «конструкция» в рисунке. Понятия «перспектива», 

«линия горизонта», «точка схода». Конструктивное линейное построение рисунка 

геометрических тел.  

Практика: Рисунок двух-трех геометрических тел в перспективе. Рисование набросков; 

изучение натурной постановки, определение точки зрения, масштаба и характера предметов, 

правильное расположение листа бумаги, набросок постановки карандашом, отображение 

объёмно-пространственной конструкции форм с помощью точек и линий на плоскости. 

Тема 3. Основы композиции в дизайне 

Теория: Понятия цветовые комбинации, ахроматическая нейтральная композиция, понятие 

контрастная композиция, в каких случаях два цвета создают контраст. Разбор и обсуждение 

композиционных решений. Этапы работы над проектом. Основы проектирования. Основы 

эргономики. 

Практика. Эскиз на бумаге с передачей основных законов композиции. Создание макета по 

эскизу в масштабе. Измерение и моделирование деталей конструкции.  

Тема 4. Основные методы и приемы проектирования. 

Теория: Общая технология организации выполнения проекта. Комментарии к оформлению 

проекта с использованием компьютерных технологий. 

Практика: Построение эскиза, использование базовых инструментов рисования. Создание 

отверстия методом вытягивания эскиза. Создание отверстия с помощью элемента 

«Отверстие». Создание элемента «Скругление» и «Фаска». Создание эскизов. Построение 

базовых моделей: куб и стойка. 

Тема 5. Трехмерное моделирование с использованием инструмента скульптинг. 

Теория: «Скульптинг», что такое скульптинг в 3D, где он используется. Значение. 

Моделирование сложной полигональной модели на основе инструмента «Скульптинг». 

Практика: Создание сложного персонажа от эскиза до модели на компьютере с 

применением инструмента «Скульптинг» 

Тема 6. Основы моделирования и черчения в 3 D программах. 

Теория: Основы моделирования и черчения в программе Компас. Интерфейс. Основные 

понятия 3-х мерной графики. Типы окон. Навигация в ЗD пространстве. Общие положения 

единой системы конструкторской документации. Форматы. Масштабы. Линии. Шрифты. 

Геометрические построения. Нанесение размеров. Краткие сведения о видах проецирования. 

Практика: Построение эскиза. Эскизные операции. Зависимости в эскизе. Построение 

объемной фигуры с проекциями. 

Тема 7. Технология создания базовых моделей в 3d программах. 

Теория: Комментарии к созданию эскизов разными методами. Основы моделирования 

деталей. Знакомство с основами теории закрепления. Сборка различных компонент. 
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Практика: Построение эскиза модели. Выполнение 3D модели по эскизу. Исследование 

готовой модели с использованием компьютера.  

Тема 8. Создание сетевых проектов с использованием комбинированных технологий.  

Теория: Проект «Летний Дворец Петра 1». Особенности моделирования исторических 

объектов. Создание 3D модели в программе и создание макета в масштабе с использованием 

c использованием различных материалов. 

Практика: Творческая работа коллектива над проектом. 

Тема 9. Прототипирование с использованием технологий 3D-печати  

Теория: Основы проектирования. Основы эргономики. Приемы построения геометрических 

моделей объектов. 

Практика: Измерение и моделирование деталей конструкции. 

Тема 10. Основные понятия по созданию эскизов и сборке объектов 2D и 3D 

Теория: Разбор и обсуждение композиционных решений. Этапы работы над проектом.  

Практика: Работа над творческим проектом. Выполнение чертежа объекта и создание по 

чертежу 3Д модели. 

Тема 11. Реализация коллективных сетевых проектов.  

Теория: «Павловский Музыкальный вокзал». Разбор и обсуждение композиционных решений. 

Этапы работы над проектом.  

Практика. Работа над творческим проектом. 

Тема 12. Заключительное занятие.  

Теория: Презентация проектов. 
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ОЦЕНОЧНЫЕ И МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ 

К образовательной программе «3D дизайн-проект» 

Педагогические методики и технологии  

Образовательная программа «3D дизайн проект» предусматривает включение задач, 

которые способствуют формированию таких качеств как, самостоятельный поиск решения 

проблемы, развитие творческого потенциала, любознательности и активной жизненной 

позиции в познании мира. Для формирования опыта творческой, проектной, 

конструкторской деятельности и развития креативного, пространственного, мышления 

используется метод проектов. 

Основной формой занятий для учащихся является совмещение теоретической части с 

освоением практического материала. Доля теоретических занятий составляет примерно 20%. 

Большинство занятий носит комбинированный характер. Для каждого года обучения 

составляется Рабочая программа. В качестве примера приведена Рабочая программа 1-го 

года обучения (Приложение № 1) 

Исходя из цели и задач программы, образовательный процесс организуется 

следующим образом: 

 В начале каждой темы дается краткая вводная беседа или лекция с обратной связью, 

которая сопровождается иллюстративным материалом, компьютерной презентацией 

по теме. 

 Затем последовательно разбираются и предлагаются различные технологические 

приёмы работы с инструментами и алгоритмы выполнения стандартных задач в 

графических редакторах Blender и 3Ds MAX, все упражнения обязательно 

закрепляются за счет серии самостоятельных работ. 

 На этапе эскиза обсуждается соответствие замыслу, общее композиционное и 

цветовое решение, разбирается технологическая последовательность выполнения 

поставленной учащимся задачи; 

 В ходе практической работы используются репродуктивные методы – выполняются 

упражнения по инструкции для воспроизведения сложных приемов моделирования на 

основе образца. На данном этапе используются наглядные пособия, схемы, таблицы, 

рисунки, иллюстрации, репродукции картин, модели. 

 После освоения основных приемов и методов изготовления моделей по образцу, 

обучающимся предлагается создавать проекты по собственному замыслу с 

применением освоенных технологических приёмов работы. 

 Периодически выполняются коллективные проекты, в процессе работы над которыми 

воспитываются и развиваются коммуникативные способности.  

 По завершении каждого проекта создается пакет информационных материалов для 

презентации проекта и / или участия в конкурсе / соревнованиях. 

Завершенные работы каждого обучающегося сохраняются в цифровом виде в 

индивидуальной папке. Это готовые модели, сцены, презентации, тексты выступлений, 

фотодокументы, эскизы, из которых затем формируется цифровое портфолио. 
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Технологии обучения 

Среди разнообразных педагогических технологий, наиболее актуальными являются: 

обучение в сотрудничестве, метод проектов и дифференцированный подход к обучению. 

Программа «3D дизайн-проект» направлена: 

 Развитие умений ориентироваться в жизненных ситуациях, самостоятельно 

приобретая необходимые знания, применяя их на практике для решения 

разнообразных проблем;  

 Развитие способностей адекватно работать с информацией: собирать необходимые 

для решения определенной проблемы факты, анализировать их, делать 

необходимые обобщения; 

 Воспитание умений быть коммуникабельными, контактными в различных 

социальных группах, уметь работать сообща в различных областях и ситуациях, 

предотвращая или умело выходя из любых конфликтных ситуаций; 

 Формирование умения самостоятельно работать над развитием собственной 

нравственности, интеллекта, культурного уровня. 

Характеристика форм, методов, приемов обучения 

На занятиях обучающиеся знакомятся с технологией изготовления различных 

архитектурных и ландшафтных изделий, элементов малой архитектурной формы. Изучают 

приемы работы с 3D ручкой и 3D принтером. Учащиеся получают сведения о материалах, 

которые им приходится использовать при изготовлении проектов. Программа ориентирована 

на системно деятельностный подход, что позволяет учесть индивидуальные особенности, и 

построить индивидуальные образовательные траектории для каждого обучающегося. Для 

поддержания постоянного интереса к предмету применяются разнообразные формы 

проведения занятий: традиционные, комбинированные и практические занятия; игры, 

праздники, конкурсы, выставки, соревнования, презентации. Чем шире у ребенка будет 

диапазон возможностей для применения творческого потенциала, тем больше вероятность 

найти свое любимое занятие, раскрыть свой талант, проявить себя как личность. 

Основные организационные формы обучения 

Проектная форма 

Через всю программу «3D дизайн-проект» проходит проектная деятельность 

обучающихся, которая реализуется в форме выполнения коллективных и сетевых проектов. 

Чаще всего для выполнения проекта используется коллективная проектная форма 

организации работы. Коллективное выполнение проекта обязательно включает планирование 

с указанием конкретной части проекта, объема и сроков выполнения. Для сложных проектов, 

в которых используются разные технологии, станки, инструменты, программное 

обеспечение и цифровое оборудование, требуется создание технологических карт, описание 

ресурсов. Обязательно определяются несколько контрольных точек для координации 

деятельности, анализа и обсуждения результатов и других вопросов.  

Сетевая форма организации проекта, предполагает коллективное выполнение, но 

отличается тем, что участниками могут быть представители других групп, школ и 

учреждений дополнительного образования, находящихся, как в городе, так и за его 

пределами, а также выходящих за пределы не только города, но и страны. Для сетевого 
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проекта в настоящее время границ не существует, взаимодействие может осуществляться 

дистанционно через разные ресурсы интернета. В результате создается или реальный 

продукт, либо цифровая модель. Примеры реализованных проектов  приведены в 

приложении (Приложение № 2) 

Конкурс как организационная форма 

Организация занятия в форме конкурса прекрасно подходит для оценки результата 

проектного продукта. Особенность организации в такой форме заключается, в том, что 

требуется предварительная разработка критериев оценивания результата. Причем все эти 

требования к работе и представлению на конкурсе необходимо довести до сведения авторов 

заранее, подробно объяснить каждый критерий, что может повлиять на оценку, на что 

следует обратить внимание. Обучающимся также предлагается структура доклада / 

сообщения, в котором должны быть отражены: описание идеи. 

Выставка как организационная форма 

Выставка может быть использована в качестве организационной формы для 

реализации диагностической и контрольной функций, для организации процесса 

коллективной познавательной деятельности, в целях повышения усвоения материала. Это 

основные функции данной организационной формы. Конечно, здесь реализуется и 

воспитательная и общеразвивающая функция, точно также как за счет любых других 

организационных форм.  

Перечень УМК 

Учебно-методический компонент 

 Папки с исследовательскими, информационными, практическими и творческими 

проектами (в цифровом виде);  

 Фонд лучших работ учащихся (на цифровом и бумажном носителе); 

 Конспекты занятий для всех возрастных групп по каждому году обучения; 

 Тематические папки: «Скульптинг», «Стандартные и сложные примитивы редактора 

3Ds MAX», «Использование текста в графическом редакторе 3Ds MAX и Blender», 

«Основы разработки анимации», «Транспортный дизайн», «Ландшафтный дизайн», 

«Архитектурные объекты 3Ds MAX», «Компьютерные игры» и другие; 

 Сборник текстов для дополнительного чтения «Мир трехмерного моделирования и 

компьютерной графики»: 

 Инструкции по работе в программах и / или выполнению отдельных заданий. 

 Примерное описание и характеристика этапов проекта и рекомендации по созданию 

отдельных частей проекта. 

Компонент результативности 

 Материалы по проведению аттестации оформлены в виде сборников диагностических 

работ для каждой возрастной группы, как для проверки теоретических знаний, так и 

практических умений, и навыков; 

 Всеми учащимися, начиная со второго полугодия 1-го года обучения, создаются и 

систематически пополняются портфолио; 

 Для средней и старшей возрастной группы в качестве формы фиксации результатов за 

год разработана зачетная книжка, в которую вносятся не только оценки, но и отметки 

экспертов, по оценке проекта. 
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 Дипломы и грамоты (копии), полученные учащимися хранятся, как в бумажном (в 

папке), так и в электронном виде; 

Воспитательный компонент 

 Презентации и планы докладов для родителей. 

 Сценарии праздников, конкурсов, соревнований и конференций в бумажном и 

цифровом формате. 

 Сценарии тематических вебинаров для родителей в цифровом формате, размещение 

их на сайте спортивно-технического отдела.  

 Цифровые альбомы с фото- и видео контентом, презентации, демонстрирующие 

работу детей на занятиях и участие в различных мероприятиях. 

 Открытые занятия, мастер классы для родителей, в том числе, в онлайн формате или 

размещение записи в общих группах. (Приложение № 3) 

 Программа и календарные планы воспитательной работы по группам. 

В ходе обучения используются презентации, наглядные пособия, образцы работ, 

специализированная литература, пособия по трехмерному моделированию и компьютерной 

графике. 

Система контроля результативности обучения 

Для определения результатов освоения образовательной программы разработана 

система диагностического контроля, который предусматривает проверку уровня подготовки 

обучающихся на всех этапах. (Приложение № 4) 

Эффективность занятий подтверждается педагогическими наблюдениями за 

развитием познавательной активности, качественными изменениями личностного роста 

учащихся и количественными показателями, которые разработаны на базе критериев 

оценки учебных и творческих работ и проектов.  

Главным методом, для оценки деятельности является контроль, включающий оценку 

и коррекцию. Как правило, для определения уровня теоретической подготовки используются 

разнообразные методы: тестирование, анкетирование, собеседование, контрольная работа, 

эссе, кейс-технология, квест. Для определения уровня и степени овладения практическими 

навыками и умениями используется метод наблюдения за деятельностью детей во время 

занятия, или тестирование в сочетании с собеседованием, оценка осуществляется по заранее 

разработанным критериям.  

На практике широко используется самооценка, как проектного продукта, так и 

деятельности в процессе его создания, сопровождения и презентации. Важно научить детей с 

самого начала обучения оценивать свою и чужую работу и деятельность по заданным 

критериям, а в дальнейшем научить разрабатывать критерии, присваивать баллы, 

расставлять приоритеты.  

Первичный контроль 

Цель входного контроля – оценка общего уровня подготовки каждого ребенка и 

группы в целом, выявление уровня и степени специфических знаний, навыков и умений по 

конкретному направлению с целью адаптации образовательной программы и / или 

выделения по уровням групп в коллективе для обеспечения комфортного образовательного 

процесса. 
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Текущая аттестация осуществляется в целях систематического контроля степени и 

уровня подготовки обучающихся. Текущая аттестация может проводиться по завершению 

раздела или темы в различных форматах, как в очном формате, так и дистанционном, и с 

использованием разных методов и форм диагностического контроля. Результаты текущей 

аттестации позволят не только определить степень и уровень подготовки обучающихся, но и 

при необходимости скорректировать календарно-тематическое планирование. 

Промежуточная аттестация  

Цель промежуточного контроля обучающихся – оценить динамику изменения уровня 

и степени подготовки каждого ребенка и группы в целом в соответствии с критериями 

оценки по всем показателям с учетом различных образовательных задач и планируемых 

результатов. 

Может быть использована любая форма аттестации, включающая комплексные 

критерии оценки. Кроме задания (или заданий) по итоговой аттестации можно использовать 

результаты промежуточной и текущей аттестации за все годы обучения в рамках программы, 

а также можно добавить баллы за успехи участия в конкурсах или соревнованиях, 

выступлениях на конференции. (Приложение № 5) 

Данные первичного контроля, текущей и промежуточной аттестации используются 

для вывода о целесообразности редактирования образовательной программы, а также ее 

обновлении и совершенствовании структуры. По результатам каждого учебного года 

создается таблица результативности для отслеживания показателей успеваемости за год. Для 

создания индивидуального плана обучения и коррекции программы для каждой группы в 

отдельности на следующий год. (Приложение № 6) 

Одним из критериев эффективности обучения в рамках образовательной программы 

«3D дизайн-проект» являются достижения обучающихся на конкурсах, презентациях и 

участие в публичных мероприятиях (Приложение № 7). 

Вопрос развития творческих способностей, обучающихся остается одним из самых 

актуальных. Одним из показателей развития творческих способностей обучающихся, это 

проведение диагностического исследования за несколько лет. (Приложение № 8) 
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Санкт-Петербурга, находящихся в ведении Комитета по образованию»; 

10. Распоряжение Министерства просвещения Российской Федерации от 25.12.2019 №Р-

145 «Методология (целевая модель) наставничества обучающихся для организаций, 

осуществляющих образовательную деятельность по общеобразовательным, 

дополнительным общеобразовательным и программам среднего профессионального 

образования, в том числе с применением лучших практик обмена опытом между 

обучающимися»; 

11. Распоряжение Комитета по образованию Санкт-Петербурга от 16.01.2020 №105-р 

«Концепция воспитания юных петербуржцев на 2020-2025 годы "Петербургские 

перспективы"; 

12. Положение о дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе в 

ГБУ ДО ДДЮТ Фрунзенского района Санкт-Петербурга от 28.08.2020; 

13. Положение об организации текущего контроля, промежуточной аттестации и 

итогового контроля за результатами освоения обучающимися дополнительных 

общеобразовательных общеразвивающих программ в ГБУ ДО ДДЮТ Фрунзенского 

района Санкт-Петербурга от 31.08.2016 № 33. 
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Информационные источники: 

1. Аша Калбе. Домашний ПК. «Компьютерная графика и анимация» Перевод с 

англ. Ю.А. Мишукова. М. Астрель-АСТ, 2004. 

2. Тозик В.Т., Корпан Л.М. Компьютерная графика и дизайн. Учебник для 

студентов учреждений среднего профессионального образования. 6-е изд., стер. – 

М: Academia, 2015 

3. Молочков В. П. Макетирование и верстка в Adobe InDesign – М: Национальный 

Открытый Университет «ИНТУИТ», 2016 

4. Фролов М. Самоучитель. Учимся рисовать на компьютере. ЛБЗ - Бином. 2014. 

5. Корриган Дж. Компьютерная графика. - М: Энтроп, 1995 

6. Романычева Э.Г. Инженерная и компьютерная графика. – М.: ДМК, 2001 
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ПРИЛОЖЕНИЯ 
Приложение № 1 

Рабочая программа 1-го года обучения «3D дизайн-проект» 

ГОСУДАРСТВЕННОЕ БЮДЖЕТНОЕ УЧРЕЖДЕНИЕ ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО ОБРАЗОВАНИЯ 

ДВОРЕЦ ДЕТСКОГО (ЮНОШЕСКОГО) ТВОРЧЕСТВА ФРУНЗЕНСКОГО РАЙОНА 

САНКТ-ПЕТЕРБУРГА 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Рабочая программа 1-го года обучения 
к дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе 

«3D дизайн проект», модуль № 1 «Дизайн-проект» 

Возраст учащихся от 11 до 15 лет 

 

 

 

 

Группа № 11 

Педагог: Голубева Ирина Юрьевна 
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Особенности 1-го года обучения (группа 11) 
На первом году обучения учащиеся познакомятся с профессиональной программой Blender. 

Научатся разрабатывать 3D модели, архитектуру, интерьеры, а также создавать свои 

текстуры и анимацию 3D, познакомятся с основами композиции, черчения, элементами 

начертательной геометрии. Программой предусмотрено ознакомление с профессиями: 

дизайнера, архитектора, инженера-строителя. 

Задачи: 

Обучающие: 

 Познакомить с понятиями, используемыми в сфере информационных технологий; 

 Познакомить с основными понятиями и терминами, необходимыми для работы в 

операционной среде Windows; 

 Научить основам работы в операционной среде Windows (копировать и создавать 

папки, сохранять файлы и т.д.); 

 Познакомить с основами 3D моделирования; 

 Познакомить с этапами создания трехмерного дизайн - проекта; 

 Формировать умение планировать свою работу. 

Развивающие: 

 Развивать образное, пространственное и логическое мышление.  

 Развивать любознательность, интерес к исследовательской и творческой деятельности 

при работе с компьютером.  

 Формировать и развивать информационную культуру. 

Воспитательные: 

 Прививать навыки грамотной и безопасной для здоровья работы на компьютере 

 Воспитывать внимание, аккуратность, усидчивость и умение доводить начатую 

работу до конца. 

 Воспитывать самостоятельность и уверенность в собственных силах. 

 Формировать основы коммуникативной культуры, как взаимопонимание, уважение 

друг к другу, взаимопомощь. 

Планируемые результаты 

Предметные: 

Обучающиеся 

 освоят основные операции при работе с текстом (редактирование, форматирование, 

вставка объектов);  

 научатся осуществлять под руководством педагога элементарную проектную 

деятельность в малых группах; 

 приобретут навыки создания анимационных объектов в подходящей для среднего 

школьного возраста компьютерной программе. 

Метапредметные: 

Обучающиеся 

 научатся принимать и сохранять учебную задачу, планировать своё действие в 

соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации в сотрудничестве с 

педагогом.  
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 смогут вносить необходимые коррективы в действие после его завершения на основе 

его оценки и учёта характера сделанных ошибок; 

 научатся договариваться и приходить к общему решению в совместной деятельности, 

в том числе в ситуации столкновения интересов;  

Личностные: 

У обучающихся 

 будут сформированы: широкая мотивационная основа творческой деятельности, 

включающая социальные, учебно-познавательные и внешние мотивы; 

 признаки учебно-познавательного интереса к новому учебному материалу и способам 

решения новой частной задачи; 

 будет сформирован устойчивый интерес к учебно-познавательной деятельности.  

 

Календарно-тематический план на 1-й год (152 часа) 

 
Раздел/№ 

занятия 
Тема занятия, краткое содержание Кол-во 

часов 

Раздел 1 Вводное занятие. Особенности работы в 3D графическом редакторе. 2 

1 Тема: Возможности 3D редакторов. 

Теория: Дизайн и окружающая среда Вводное занятие. Основные виды 

проектирования Введение в программу. Компьютер – средство работы с 

информацией. Трехмерная графика и виртуальная реальность 

Практика: Работа с панелями 3D программы. Создать личной папки. 

Знакомство с объёмными фигурами и их развертками. 

2 

Раздел 2 Принципы трехмерной графики на основе 3Dграфического редактора.  20 

2 Тема: Трёхмерная графика. 3D-моделирование. 

Теория: Виртуальность как способ изучения реального мира.  

Практика: Конструирование из бумаги простых геометрических форм. 

Основы моделирования на компьютере. Знакомство с редактором. 

2 

3 Тема: Интерфейс и рабочая среда 3D программы 

Теория: Рабочая среда Blender. Открытие и сохранение файлов. 

Практика: Конструирование из бумаги простых геометрических форм 

Выполнить упражнения по работе с графическими примитивами. 

2 

4 Тема: Знакомство с принципами трехмерной графики.  

Теория: Графический редактор для построения трехмерных сцен. 

GoogleSketchup  

Практика: Создание сложных объектов. 

2 

5 Тема: Интерфейс программы Меню инструментов. 

Теория: Методы создания объектов Моделирование трехмерных объектов.  

Практика: Создание сложных объектов 

2 

6 Тема Инструменты выдавливания, клонирования, трансформации. 

Теория: Моделирование трехмерных объектов. Инструменты 

выдавливания, клонирования, трансформации. 

Практика: Создание сложных объектов 

2 

7 Тема: Работа с группами и компонентами. 

Теория: Работа с компонентом 

Сложение и вычитание геометрии 

Практика: Создание сложных конструкций. 

2 

8 Тема: От геолокации до анимации  2 
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Раздел/№ 

занятия 
Тема занятия, краткое содержание Кол-во 

часов 

Теория: Установка геолокации. 

Работа с динамическими компонентами. 

Практика: Создание сложных объектов 

9 Тема: Материалы в моделировании 

Теория: Текстурирование простых и криволинейных поверхностей 

Практика: Создание сложных объектов 

2 

10 Тема: Выполнение творческого проектного задания 

Теория: Комментарии к проекту, описание идеи проекта, цель и задачи. 

Практика: Моделирование на компьютере, поиск информации  

2 

11 Тема: Отчет по проектному заданию 

Теория: Комментарии к подготовке доклада для защиты проекта. 

Практика: Представление и защита проектного задания 

2 

Раздел 3 Простейшие методы моделирования, конструирования. 18 

12 Тема: Дизайн и профессия Дизайнер 

Теория: Объемная форма. 

Практика: Моделирование объектов при помощи модификаторов. 

Реализация проекта.  

2 

13 Тема: Композиция в графическом дизайне 

Теория: Текстура средствами компьютерной графики  

Практика: Моделирование объектов при помощи модификаторов. 

Реализация проекта. 

2 

14 Тема: Цвет в композиции и в компьютерной графике  

Теория: Цветовые модели в компьютерной графике   

Способы создания цветовой гармонии в композиции  

Практика: Моделирование сцены Реализация проекта. 

2 

15 Тема: Основы проектирования 

Теория: Методы стилизации объекта   

Подготовка изображения для редакции в растровом редакторе к 

использованию в проекте. 

 Практика: Моделирование сохранение рендера и обработка в графическом 

редакторе. 

2 

16 Тема: Законы композиции. 
Теория: Приемы и методы создания и редактирования объекта 

Инструменты модификаторы.  

Практика: Моделирование объектов при помощи модификаторов. 

Реализация проекта. 

2 

17 Тема: Преобразование объектов. 

Теория: Основные операции в программе по моделированию объекта для 

создания тел вращения. Редактирование вершин. Экструдирование. 

Практика: Моделирование объектов при помощи модификаторов. 

Реализация проекта. 

2 

18 Тема: Средства гармонизации в графической композиции 

Теория: Организация доминантных отношений формальных элементов 

композиции Создание сложной сцены из созданных объектов. Свет. 

Практика: Реализация проекта. 

2 
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Раздел/№ 

занятия 
Тема занятия, краткое содержание Кол-во 

часов 

19 Тема: Передача в композиции состояния средствами компьютерной 

графики  

Теория: Инструменты модификаторы. Основные операции в программе по 

моделированию объекта  

Практика: Реализация проекта. 

2 

20 Тема: Роль композиции в компьютерной графике.  

Теория: Теория изобразительного искусства как теория предметного 

изображения на плоскости. Два непременных условия создания гармонии: 

равновесие, единство и соподчинение. Художественный образ. 

Практика: Моделирование объектов при помощи модификаторов. 

Реализация проекта. 

2 

Раздел 4 Основы проектирования и моделирования в 3D программах 20 

21 Тема: Основы по проектированию  

Теория: Основы обработки и перемещения файла из одного графического 

редактора в другой. Преимущества знаний и работы нескольких программ. 

Практика: Выполнение упражнений на создание и редактирование 

различных форм и объектов.  

2 

22 Тема Оформление чертежей и композиций. 

Теория: Основы композиции. Преимущества знаний и работы нескольких 

программ. 

Практика: Выполнение упражнений на создание и редактирование 

различных форм и объектов. 

2 

23 Тема: Материалы и текстуры в графическом редакторе  

Теория: Основы обработки и перемещения файла из одного графического 

редактора в другой. Преимущества знаний и работы нескольких программ. 

Практика: Выполнение упражнений на создание и редактирование 

различных форм и объектов. 

2 

24 Тема: Моделирование. Рендер. 

Теория: Меню настроек для моделирования объекта  

Практика: Выполнение упражнений на создание и редактирование 

различных форм и объектов. 

2 

25 Тема: Работа с полигонами  

Теория: Работа с вершинами, гранями и ребрами объекта.  

Практика: Выполнение упражнений на создание и редактирование 

различных форм и объектов. 

2 

26 Тема: Настройки текстур.  

Теория: Цвет и ритм основа композиции. Добавление материала. 

Использование битмап-карт в качестве текстур. Прозрачность. Карта 

смещений. Настройки окружения. Использование изображения в качестве 

фона. 

Практика: Работа над проектом 

2 

27 Тема: Материалы в Blender  

Теория: Добавление материала. Использование битмап-карт в качестве 

текстур. Прозрачность. Карта смещений. Практика: Работа над проектом 

2 

28 Тема: Работа с камерой и светом.  

Теория: Настройки окружения. Использование изображения в качестве 

фона. 

Практика: Работа над проектом 

2 
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Раздел/№ 

занятия 
Тема занятия, краткое содержание Кол-во 

часов 

29 Тема: Основы композиции при рендере.  

Теория: Добавление материала. Использование битмап-карт в качестве 

текстур.  

Практика: Работа над проектом 

2 

30 Тема: Настройка конечной визуализации изображения.  

Теория: Прозрачность. Карта смещений. Настройки окружения. 

Использование изображения в качестве фона. 

Практика: Работа над проектом 

2 

Раздел 5 Основы работы в редакторах материалов и текстур. 18 

31 Тема. Основы визуализации, основы оформления проекта 

Теория: Комментарии к описанию основных частей проекта. Рекомендации 

к поиску и подбору информации. 

Практика: Работа над проектом. Обработка и вставка изображений в 

проект, создание модели по эскизам. 

2 

32 Тема: Создание и настройка дневного освещения 

Теория: основы создания, освещения, текстурирования и визуализации 

интерьеров 

Практика: Работа над проектом. создание модели по эскизам. 

2 

33 Тема. Свет, цвет, камера, как основные компоненты. 

Теория: сочетание цвета и света в соответствии с выбранной стилистикой. 

Практика: Работа над проектом.  

2 

34 Тема. Цвет и интенсивность освещенности сцены 

Теория: Влияние на зрителя источника света и цвет в текстуре материала 

света. 

Практика: Работа над проектом. Обработка и вставка картинок в проект, 

создание модели по эскизам. 

2 

35 Тема. Постановка виртуальной камеры для успешной визуализации. 

Теория: Параметры настройки камеры. 

Практика: Работа над проектом.  

2 

36 Тема. Обсуждение сетевого проекта. «Мосты повисли над Невой» 

Практика: Работа над планом проекта.  

2 

37 Тема: Знакомство с проектом, выдача тем. 

Теория: Комментарии к проекту, описание идеи проекта, цель и задачи. 

Практика: Разработка структуры проекта. Составление плана работы над 

проектом. Описание результата. Поиск информации в интернете.  

2 

38 Тема: Разработка проекта 

Теория: Комментарии к описанию основных частей проекта. Рекомендации 

к поиску и подбору информации. 

Практика: Работа над проектом. Обработка и вставка картинок в проект. 

2 

39 Тема: Защита проекта 

Практика: Подготовка к презентации проекта и защита проекта. 

2 

Раздел 6 Композиция в графическом дизайне. 18 

40 Тема: Основы композиции в графическом дизайне. 

Теория: Методы для определения фокуса в дизайне. Центр композиции 

Ритм и композиция 

Практика: работа над составлением плана проекта 

2 

41 Тема: Масштаб и иерархия в композиции. 

Теория: фундаментальные элементы, которые могут «создать» или 

2 
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Раздел/№ 

занятия 
Тема занятия, краткое содержание Кол-во 

часов 

«уничтожить» весь дизайн. 

Практика: работа над составлением плана проекта 

42 Тема: Контраст и яркость. 

Теория: Основные инструменты по освещённости композиции. 

Практика: работа над составлением плана проекта 

2 

43 Тема: Шрифты. 

Теория: Тема: Инструмент Текст. Шрифты для оформления учебных 

проектов. Ритм и композиция 

Практика: работа над составлением плана проекта 

2 

44 Тема: Знакомство с проектом, моделирование  

Теория: Комментарии к проекту, описание идеи проекта, цель и задачи. 

Практика: Разработка структуры проекта. Составление плана работы над 

проектом. Описание результата. Поиск информации в интернете. 

2 

45 Тема: Разработка проекта 

Теория: Комментарии к описанию основных частей проекта. Рекомендации 

к поиску и подбору информации. 

Практика: Работа над проектом. Обработка и вставка картинок в проект, 

форматирование текста. Предварительный просмотр и отчет за текущий 

этап. 

2 

46 Тема: Разработка проекта 

Теория: Комментарии к описанию основных частей проекта. Анализ 

проделанной работы. Обработка собранного материала 

Практика: Предварительный просмотр и отчет за текущий этап. 

2 

47 Тема: Подготовка отчета 

Теория: Комментарии к подготовке отчета по проекту и докладу.  

Практика: Поиск информации для доклада по плану. Отладка проекта. 

Подготовка к просмотру. 

2 

48 Тема: Защита проекта 

Теория: Комментарии к подготовке доклада для защиты проекта. 

Практика: Представление и защита проекта. 

2 

Раздел 7 Основы анимации.  20 

49 Тема: Принципы анимации.  

Теория: Создание движущихся изображений в графическом редакторе, 

основы анимации. Анимация трехмерного объекта 

Практика: Построение схемы анимации для каждого объекта 

2 

50 Тема: Сжатие и растяжение 

Теория: важнейший принцип при создании анимации. Отвечает за 

иллюзию. 

Практика: Работа с объектами 

2 

51 Тема Подготовка, или упреждение.  

Теория: Работа над объектами. Статика. Динамика. Временная 

анимационная сетка 

Практика: Самостоятельная работа 

2 

52 Тема: Сценичность. 
Теория: что происходит, и что должно произойти 

Практика: Построение схемы анимации для каждого объекта 

2 

53 Тема: Дополнительные выразительные возможности анимации 

Теория: основы анимации. Анимация трехмерного объекта 

2 
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Раздел/№ 

занятия 
Тема занятия, краткое содержание Кол-во 

часов 

Практика: Построение схемы анимации для каждого объекта 

54 Тема: Знакомство с проектом анимационного клипа 

Теория: Комментарии к проекту, описание идеи проекта, цель и задачи. 

Практика: Разработка структуры проекта. Составление плана работы над 

проектом. Описание результата. Поиск информации в интернете. 

2 

55 Практика: Разработка проекта по созданию анимационного клипа 2 

56 Практика: Разработка проекта по созданию анимационного клипа 2 

57 Практика: Подготовка отчета по созданию анимационного клипа 2 

58 Практика: Защита своего анимационного клипа 2 

Раздел 8 Реализация сетевого проекта. 32 

59 Тема: Знакомство с проектом «Вантовые мосты» 

Теория: Комментарии к проекту, описание идеи проекта, цель и задачи. 

Практика: Поиск информации в интернете. Составление плана работы над 

проектом.  

2 

60 Тема: Создание и оформление проекта  

Теория: Разбор и обсуждение  

композиционных решений.  

Практика: Разработка структуры проекта.  

2 

61 Тема: Разработка проекта, знакомство с масштабом 

Теория: Виды географических карт и масштабы 

Практика: Создание плана  в масштабе. 

2 

62 Тема: Разработка проекта 

Теория: Комментарии к описанию основных частей проекта. Анализ 

проделанной работы. Обработка собранного материала 

Практика: Предварительный просмотр и отчет за текущий этап. Измерение 

реальных размеров площадки на местности 

2 

63 Тема: Разработка проекта 

Теория: Комментарии к проекту. 

 Практика: Работа над проектом в 3D программе. Поиск информации в 

интернете.  

2 

64 Тема: Разработка проекта 

Теория: Комментарии к проекту. Работа по эргономике в проекте. 

 Практика: Работа над проектом. Обработка и вставка картинок в проект, 

форматирование текста. Предварительный просмотр и отчет за текущий 

этап. 

2 

65 Тема: Подготовка отчета 

Теория: Комментарии к подготовке отчета по проекту и докладу.  

Практика: Поиск информации для доклада по плану. Отладка проекта. 

Подготовка к просмотру. 

2 

66 Тема: Защита проекта 

Практика: Представление и защита проекта. 

2 

67 Тема: Знакомство с проектом «Мосты повисли над Невой» 

Теория: Комментарии к проекту, описание идеи проекта, цель и задачи. 

Практика: Поиск информации в интернете. Составление плана работы над 

проектом. 

2 

68 Тема: Создание и оформление проекта  

Теория: Разбор и обсуждение  

композиционных решений.  

2 
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Раздел/№ 

занятия 
Тема занятия, краткое содержание Кол-во 

часов 

Практика: Разработка структуры проекта. 

69 Тема: Разработка проекта 

Теория: Комментарии к описанию основных частей проекта. Анализ 

проделанной работы. Обработка собранного материала 

Практика: Предварительный просмотр и отчет за текущий этап. Измерение 

реальных размеров площадки на местности 

2 

70 Тема: Разработка проекта 

Теория: Комментарии к проекту. 

Практика: Работа над проектом в 3D программе. Поиск информации в 

интернете. 

2 

71 Тема: Разработка проекта 

Теория: Комментарии к проекту. Работа по эргономике в проекте. 

Практика: Работа над проектом. Обработка и вставка картинок в проект, 

форматирование текста. Предварительный просмотр и отчет за текущий 

этап. 

2 

72 Тема: Подготовка отчета 

Теория: Комментарии к подготовке отчета по проекту и докладу.  

Практика: Поиск информации для доклада по плану. Отладка проекта. 

Подготовка к просмотру. 

2 

73 Тема: Подготовка отчета 

Теория: Комментарии к подготовке отчета по проекту и докладу.  

Практика: Поиск информации для доклада по плану. Отладка проекта. 

Подготовка к просмотру. 

2 

74 Тема: Подготовка отчета 

Теория: Комментарии к подготовке отчета по проекту и докладу.  

Практика: Написание презентации к проекту. Поиск видовых композиций 

к докладу. Подготовка к просмотру. 

2 

Раздел 9 Заключительное занятие.  4 

75 Теория: Презентация творческих заданий и проектов. 2 

76 Теория: Презентация творческих заданий и проектов. 2 

Всего  152 

часа 

 

Календарный план воспитательной работы 

№№  Дата Название мероприятия Участники Место 

проведения 

1. 

С
ен

тя
б

р
ь 

1. Родительское собрание по теме 

«Организация работы и содержание 

обучения в коллективе». (Анкетирование, 

договор с родителями, заявление) 

2. «Летние фантазии» групповой праздник. 

3. Классные часы: «Что такое коллектив», 

«Что значит быть другом». 

Родители и 

педагог 

Обучающиеся 

и педагог 

 Педагог, 

обучающиеся.  

ДДЮТ 

Каб. № 209 
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2. 

О
к
тя

б
р
ь 

1. Групповой праздник: «Очей 

очарованье…» Осень в произведениях 

поэтов, художников, композиторов. 

Конкурс стихов и рисунков об осени. 

2. «Мастер класс для бабушек», 

посвященный дню пожилого человека. 

3. 3.Встреча с главным механиком 

«Дворцового моста» 

Обучающиеся 

и педагог 

Родители, 

педагог и 

обучающиеся 

Обучающие, 

родители, 

педагог 

ДДЮТ 

Каб. № 209 

 

 

 

 

 

Музей 

«Мостов» 

3. 

Н
о
я
б

р
ь
 

1. «Школа вежливых наук» - ролевая игра. 

Правила культуры поведения. 

2. «Воображение и выразительность» 

открытое занятие для обучающихся и 

родителей 

3. День матери «Нежной, ласковой самой…», 

конкурс рисунков 

Обучающиеся 

и педагог 

Родители, 

педагог и 

обучающиеся 

Обучающие, 

родители и 

педагог 

ДДЮТ 

Каб. № 209 

 

4. 

Д
ек

аб
р
ь
 

1. «Новогоднее конфетти» групповой 

праздник, подведение итогов за первое 

полугодие 

2. Знакомство с профессиями. Беседа 

3. Игровая программа «Взял билет на 

самолёт – вместе встретим Новый год!» 

Организация совместного досуга 

родителей и детей. 

Обучающиеся 

и педагог 

Педагог и 

обучающиеся 

Обучающие, 

родители и 

педагог 

ДДЮТ 

Каб. № 209 

 

5. 

Я
н

в
ар

ь 

1. Праздник «Поздравляем победителей за 

полугодие» Презентация работ. 

2. «Наш Ералаш» Приобщение детей 

шедеврам отечественного детского 

игрового кино История и создание 

детского юмористического журнала 

«Ералаш». 

3. Викторина о «Как хорошо я знаю свой 

город» 

Обучающиеся 

и педагог 

Педагог и 

обучающиеся 

Обучающие, и 

педагог 

ДДЮТ 

Каб. № 209 

 

6. 

Ф
ев

р
ал

ь
 

1. «Хочу все знать» -познавательная игра на 

расширение кругозора 

2. «С днем Защитника Отечества», конкурс 

рисунка 

3. Игра «Дом, в котором я живу» 

Обучающиеся 

и педагог 

Педагог и 

обучающиеся 

Обучающие, и 

педагог 

ДДЮТ 

Каб. № 209 

 

7. 

М
ар

т 

1. Праздник «Открытка другу», веселые 

тесты и конкурсы. 

2. МЫ ЗА ЗДОРОВЫЙ ОБРАЗ ЖИЗНИ. 

Конкурс плаката, совместно с родителями 

3. Конкурс-фестиваль в музее 

Железнодорожной техники 

Обучающиеся 

и педагог 

Педагог и 

обучающиеся, 

родители 

Обучающие, 

родители и 

педагог 

ДДЮТ 

Каб. № 209 

Музей 

«Мостов» 
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9. 

А
п

р
ел

ь
 

1. Первому полету человека в космос 

посвящается, праздник совместно с 

родителями 

2. Родительское собрание по теме «Итоги 

учебного года и планы на следующий год», 

открытое занятие. 

3. Беседа – игра «Поведение на улице», 

«Дорожные правила Бабы Яги» 

Обучающиеся 

и педагог 

Педагог и 

обучающиеся, 

родители 

Обучающие, и 

педагог 

ДДЮТ 

Каб. № 209 

 

9. 

М
ай

 

1. «Весенние мотивы», групповой праздник 

посвящен окончанию года, подведение 

итогов 

2. Выставка-фестиваль, посвященный победе 

над фашистами в ВОВ 

3. « Моя семья – моя радость» - игровая 

программа, презентация работ родителям. 

Обучающиеся 

и педагог 

Педагог и 

обучающиеся, 

родители 

Обучающие, 

родители и 

педагог 

ДДЮТ 

Каб. № 209 

Холл 1 

этажа 

10. 

И
ю

н
ь 

Конкурс фотографии: «Лето» Обучающиеся 

и педагог 

 

ДДЮТ 

Каб. № 209 
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Приложение № 2 

РЕАЛИЗАЦИИ ПРОЕКТОВ С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ СЕТЕВЫХ ФОРМ ОБУЧЕНИЯ 

Проектная деятельность как основа для формирования компетенций 

Проектная деятельность является одной из основных видов деятельности при 

реализации сложных систем, в том числе на основе современных цифровых технологий. 

Проекты самых разных типов и масштабов стали наиболее актуальным способом 

организации учебно-познавательной деятельности и в системе образования. 

В процессе выполнения проектов, обучающиеся осваивают новые способы 

деятельности, приемы самостоятельного конструирования знаний, учатся ориентироваться в 

информационном пространстве и современном цифровом мире. Проектная деятельность 

способствует развитию критического и системного мышления, формированию 

самостоятельности в решении проблем и задач. Именно в процессе работы над проектом 

естественным образом осуществляется обратная связь со всеми участниками 

образовательного процесса, в том числе и с родителями, которые вовлекаются в жизнь и 

проблемы своего ребенка.  

Использование сетевых форм для организации проектной деятельности 

Актуальность сетевого проекта заключается в том, что, его реализация позволяет 

решать весь комплекс образовательных задач, направленных на социальную адаптацию 

обучающихся в окружающей среде, формирование метапредметных компетенций таких, как, 

командная работа, развитие креативного мышления, навыков проектной деятельности, а 

также воспитание коммуникативных навыков. Сетевые проекты предполагают участие в их 

реализации сетевых партнеров – внешних организаций и / или внутренних партнеров – 

творческих коллективов и педагогов Дворца. В процессе совместной деятельности 

обучающихся и сетевых организаций-партнеров появляется общая цель в творческой работе 

и новые формы взаимодействия, направленные на раскрытие творческого потенциала 

обучающихся. В процессе реализации сетевого проекта происходит знакомство с 

профессиями, появляется возможность участвовать в проектах городского и всероссийского 

уровня. Для сетевых партнеров представляет интерес участие в профориентационной работе, 

оценке работ, обучающихся и предоставление ресурсов, оказание консультационной 

помощи. 

Сетевой проект «Павловский Музыкальный вокзал» 

Идея проекта 

Коллектив обучающихся «Рисуем пером и мышью» решил принять участие в 

фестивале «Блистательный Павловск в творчестве юных» на базе музея Мостов (филиал 

Центрального музея железнодорожного транспорта РФ). В качестве проекта было решено 

создать макет Павловского Музыкального вокзала с прилегающей территорией – 

ландшафтной зоной. Привлекло внимание и вызвало интерес не только история, назначение 

и особенности этого строения, но и необычный архитектурный стиль, планировка 

территория вокруг музыкального вокзала.  

Организация выполнения проекта 

Поскольку это было оригинальное и в своем роде уникальное строение, которое 

просуществовало довольно долго, то остались фотографии, рисунки, чертежи, а также 

воспоминания многочисленных свидетелей этого интересного сооружения. 

Определены основные направления деятельности:  
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 Реализация совместного творческого проекта в области музейного искусства, знаний, 

и представлений о первой железной дороге между Санкт-Петербургом и Павловском. 

 Организация и проведение совместной творческой встречи в виде театрализованного 

показа, приуроченной к памятной дате 22 мая 1838 года, который считается днем 

открытия Павловского Музыкального вокзала. 

 Обеспечение информационно-коммуникационной поддержки организации 

творческого сотрудничества 

Цель проекта – создать макет основного здания Павловского музыкального вокзала с 

фрагментом прилегающей ландшафтной территорией с использованием цифровых и 

традиционных технологий. 

Этапы реализации проекта «Павловский Музыкальный вокзал» 

№№ Содержание этапов 

1 Изучение материала о первой железной дороги и Павловского музыкального 

вокзала  

2 Экскурсия в Павловск. Знакомство с историей Павловского Музыкального 

вокзала через лекцию и квест, которые организовали и провели сотрудники 

Музея истории города Павловска. Специалисты музея предоставили все 

имеющиеся материалы по истории вокзала в цифровом формате: чертежи, схемы, 

планы и фотографии. 

3 Создание чертежей макета Павловского вокзала в 3D программе для лазерного 

станка. Создание моделей людей в одеждах того времени из пластика, а также 

малых архитектурных форм парка с помощью 3D ручки. С помощью 3D ручки и 

3D принтера были созданы фонарь и карета. Была осуществлена сборка макета. 

4 Закончены монтажные работы, в соответствии с критериями оценки проекта 

были внесены корректировки.  

5 Затем были выбраны участники, которые будут представлять проект от имени 

коллектива непосредственно в музее на фестивале «Блистательный Павловск в 

творчестве юных». Была подготовлена презентация с описанием работы над 

проектом. 

6 Сетевой проект «Павловский музыкальный вокзал», а также работы, 

выполненные в 3D графических редакторах, были представлены участниками 

творческого коллектива «Рисуем пером и мышью» на фестивале «Блистательный 

Павловск в творчестве юных» 

Представители творческого коллектива познакомили участников фестиваля с 

историей Павловского музыкального вокзала, а также с особенностями 

изготовления макета Павловского музыкального вокзала и его отдельных частей. 

7 На итоговом занятии были оценены достоинства и недостатки проекта. Сделаны 

выводы, что необходимо для успешной работы над проектами, сформулированы 

перспективы развития проекта, также сформирован список проектов для 

дальнейшей реализации совместно с сетевыми партнерами. 
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Сетевой проект «Умный Летний Дворец Петра I» 

Идея проекта 

Макетов и моделей Летнего Дворца Петра 1 было сделано много, но макет, который 

выполнен в рамках данного проекта, отличает то, что вместе с макетом Дворца моделируется 

ландшафт и «умные» системы: внутреннее и наружное освещение, фонтан, система 

безопасности, звуковые эффекты. 

Организация выполнения проекта 

Для реализации проекта было решено привлечь творческие группы обучающихся из 

других коллективов: «Инженерная компьютерная графика», «Спортивно-техническое 

судомоделирование» «Робототехника», «Интернет вещей», так как силами одного 

коллектива такой проект выполнить невозможно. Таким образом, проект превратился в 

сетевой. Возникла необходимость подключить ресурсы сетевых партнеров фирмы OOO 

«МГБот» для оказания помощи по программированию контроллера для управления 

«умными» системами через платформу интернета вещей Blynk. 

Цель проекта – создать макет Летнего дворца Петра I и оформить ландшафт вокруг Дворца 

с применением технологий интернета вещей за счет сетевой организации выполнения 

проекта. 

Этапы реализации проекта «Умный Летний Дворец Петра I» 

№ Содержание этапов 

1. Анализ материалов Петровской эпохи (фотографии, схемы, описания, чертежи), 

анализ и отбор необходимых данных для создания макета и понимания 

исторической эпохи того времени 

2. Распределение обязанностей между членами групп и коллективов и координация 

деятельности между коллективами.  

3. Выполнение работы по индивидуальным планам каждого коллектива / 

творческой группы коллектива. Создать эскиз макета Летнего Дворца Петра 1 

(бумажный вариант). Создать чертежи в программе 3D для изготовления деталей 

Летнего Дворца Петра 1 

4. Поэтапный план монтажа объектов и зон в соответствии с индивидуальными 

планами каждой творческой группы / коллектива 

5. Монтаж, программирование электронных элементов и оборудования для 

«умного» освещения, открытия / закрытия двери, музыкальных эффектов, 

движения флюгера, системы безопасности. 

6. Сборка и проверка работоспособности макета вместе с «умными» объектами  

7. Подготовка материалов для представления макета на Всероссийской секции 

«Умный мир руками детей» (Москва – Троицк, ИТО 2021», июль 2021). Ребята 

получили Диплом «За лучший проект». 

Результаты выполнения сетевых проектов 

Обучающиеся получили возможность познакомиться с историей города, проявить 

творческие способности в процессе выполнения проектов, получить новые знания в области 

проектирования, а также представить свои проекты и получить заслуженные награды. 

Педагоги получили возможность усовершенствовать сетевые формы обучения, 

обменяться опытом с коллегами и специалистами организаций сетевых партнеров  

Сетевые партнеры способствовали формированию метапредметных компетенций и 

предпрофессиональной подготовки.  
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Родители обучающихся имели возможность принять участие в реализации 

совместного творческого проекта вместе с детьми, а также присутствовать на презентации 

проектов.  

Вывод:  

Об эффективности использования сетевых форм свидетельствует появление новых 

проектов и проведении совместных мероприятий, заинтересованность и активном участии в 

реализации сетевых проектов не только обучающихся, но и родителей. 

Перспективы развития образовательных проектов с использованием сетевых форм 

Для успешной реализации сетевых проектов были созданы организационно-

педагогические условия: 

1. Разработана образовательная программа с использованием сетевых форм.  

2. С учетом направлений развития проекта спортивно-технического отдела ДДЮТ 

«Инженеры – строители будущего» ежегодно составляются и согласуются планы 

работы с каждым из сетевых партнеров, а также формируется список проектов и 

дополнительных мероприятий, которые могут быть реализованы с использованием 

сетевых форм.  

3. Созданы методические рекомендации по организации выполнения сетевых проектов, 

а также «Сборник проектов» для сетевой реализации. 

ФОТООТЧЕТЫ 

Этапы работы над проектом «Павловский Музыкальный вокзал» 

  
Выезд в Павловск на экскурсию Изучение материалов о Павловском 

музыкальном вокзале 

  
Работа над ландшафтной зоной Сборка макета с ландшафтной зоной 
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Сборка макета Создание кареты 3D ручкой 

  
Создание модели «Павловского 

Музыкального вокзала»  

в 3D программе Blender. 

Выступление обучающихся  

с проектом в «Музее Мостов» 

 

Этапы работы над проектом «Умный Летний Дворец Петра I» 

  
Изучение материалов о Летнем Дворце 

Петра I и составление плана работы 

Создание модели «Летнего Дворца Петра I» 

в 3D программе Blender 

 

 

Для создания ландшафта  

использовались 3D ручки 

Для создания декоративных элементов 

использовался 3D принтер 
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Использование лазерного станка для стен и 

крыши макета 

Использование лазерного станка для стен и 

крыши макета, создания деталей ограды и 

парапетов 

  

Готовые части макета после выполнения на 

лазерном станке 

Моделирование акватории для проекта 

 

 

Обучающиеся на экскурсии предприятия по 

изготовлению электронных модулей «Макро 

Групп», осуществлен монтаж электроники 

Монтажные работы, окончательная доводка 

и отладка электроники 
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Готовая модель «Летний Дворец Петра I», 

представлена на площадке «Умное 

образование в умном городе» (В рамках 

Петербургского международного 

образовательного форума, март 2021 г.) 

Защита проекта на IV Всероссийской 

детской конференции в секции «Умный 

мир руками детей»  

(ИТО-2021, Москва – Троицк) 
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Приложение № 3 

МАСТЕР-КЛАСС 

Для родителей и обучающихся (в рамках воспитательной работы) 

по теме «Создание анимационной открытки в графическом редакторе GIMP» 

 

Особенности организации мастер-класса 

Группа 1-го года обучения «Дизайн-проект», обучающиеся в роли инструкторов (тьюторов), 

а родители – в роли участников мастер-класса – обучающиеся. 

Цель: показать возможности программы для подготовки анимационной картинки и создать 

новогоднюю открытку. 

Задачи: 

1. Познакомить участников мастер-класса с терминологией графического редактора и 

меню; 

2. Создать анимационную открытку; 

3. Провести презентацию открыток. 

Тип занятия: занятие-практикум. 

Участники: обучающиеся +родители 

Методы и приёмы обучения:  

 словесные, наглядные, практические; 

 беседа, практическая работа; 

Оборудование: 

 12 рабочих мест ПК; 

 мультимедиа проектор; 

 редактор растровой графики Gimp; 

 файлы с изображениями, для создания пазла; 

 интерактивное задание по компьютерной графике; 

 раздаточный материал (инструкция по работе). 

 

ХОД ОТКРЫТОГО ЗАНЯТИЯ 

1. Организационный момент  

– Здравствуйте, ребята и уважаемые родители! Сегодня мы собрались на заключительное 

открытое занятие перед Новым годом! Сегодня ребята проведут мастер-класс родителям по 

созданию новогодних открыток. 

– Как и в прошлые века, для поздравления друзей и близких мы используем открытки. С 

помощью цифровых технологий, мы создадим анимационную открытку в графическом 

редакторе Gimp, которую сможем подарить близкому человеку.  

– Анимация – это движение изображения на экране компьютера. Вы уже знакомы с этой 

технологией по мультфильмам. Фактически мультфильм – это и есть анимационный фильм. 

2. Организация выполнения практической работы 

– У вас на столах лежит инструкция поэтапного создания открытки. Рассмотрите их, 

пожалуйста, и задайте вопросы, если что-то будет не понятно. 

3. Практическая часть. Самостоятельная работа 

Инструкция выполнения задания: (материал предоставляется в распечатанном виде). 

Инструкция. (Анимация - пазлы) 
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Какие инструменты нам будут нужны для создания открытки: 

1. Градиент , 

2. Кисть  

3. Эллиптическое выделение  

4. Ножницы  

5. Плоская заливка  

6. Выделение смежных областей . 

Как сделать 

1. Создать новый файл с белым фоном размером 600х480 пикселов. Портретный формат 

листа. Слой→Создать слой→Тип заливки слоя → белый→ОК 

2. Выбрать два цвета для фона в инструментах в цветовой палитре  (по умолчанию 

всегда стоят черный и белый). Что бы выбрать цвет, надо щелкнуть левой кнопкой 

мыши по первому квадратику (выпадает палитра цветов, выбрать цвет и подтвердить 

– «ОК»), повторить действие со вторым квадратиком. 

Для фона предлагаю голубоватые оттенки.  В инструментах нажать дважды на значок – 

градиент и выбрать радиальный градиент. Провести от середины белого листа вниз за 

пределы листа. Выбираем кисть и по фону разбрызгиваем золотые шары. Фон для открытки 

готов. 

    
3. Создать новый слой, прозрачный. Слой→Создать новый слой→Тип заливки слоя → 

прозрачный→ОК 

4. Рисуем самостоятельно свою открытку: образцы открыток висят на доске 

После 10 минут работы за компьютером, сделать гимнастику для глаз:  

 Сильно зажмуримся, после чего широко откроем глаза.  

 Вращаем глазами (смотрим вверх, вниз, вправо, влево, не поворачивая головы) 

сначала в одном, а потом в другом направлении.  

 Часто моргаем в течение 1-2 минут. 

 Сделаем массаж закрытых век круговыми движениями пальцев в течение 

минуты. 

5. Продолжаем нашу работу. Начинаем подготавливать нашу открытку под анимацию. 
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6. Создать новый слой белого цвета: Слой→Создать слой→Тип заливки слоя → 

белый→ОК. Далее применяем для этого слоя команды: Фильтры – Визуализация - 

Текстура-Головоломка.  

7. В параметрах выставляем число пазлов 3х3, Рельеф краев и блики устанавливаем по 

своему желанию, нажимаем ОК. Получилась сетка с пазлами: 

 
 

8. Инструментом Выделение смежных областей щёлкаем на одном из пазлов. В 

диалоговом окне «Слои» активируем нашу выбранную картинку – щёлкнув по ней 

левой кнопкой мыши: 

9. Теперь выполним действие: Правка – копировать, Правка – Вставить как – Новый 

Слой. Вот получился первый пазл. 

 
10. Повторите пункт-8 9 со всеми пазлами в сетке. 

11. Удалите Новый слой с сеткой пазлов: В Диалоговом окне «Слои» нажимаем правой 

кнопкой по слою «Новый слой» и выбираем команду удалить слой. И сразу создаём 

новый слой с прозрачной заливкой: Слой→Создать слой→Тип заливки слоя → 

Прозрачный→ОК. 

12. В диалоговом окне «Слои» выбираем новый слой и мышью перемещаем вниз под все 

слои, а слой «Фон» перемещаем вверх над всеми слоями. Выключаем наш «Новый 

слой» и слой «Фон», нажав на галочку рядом с каждым из этих двух слоёв в 

диалоговом окне «Слои». Это нужно для того чтобы с помощью инструмента 

«Перемещение» ( ) собрать пазл. После того как пазл собран, вновь включаем наш 

«Новый слой» и «Фон» рядом с каждым из этих двух слоёв в диалоговом окне 

«Слои», в результате на экране должно быть так, как на картинке ниже.  
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13. Сохраним полученное изображение как GIF-анимацию:  

В окне изображения ввести команду [Файл – Export As]. В появившемся диалоговом 

окне, в строке имя, присвоить файлу своё имя с расширением gif, нажать 

экспортировать, далее обрезать (если появляется диалоговое окно) 

 
14. Далее в окне ставим галочку (сохранить, как анимацию) и нажать кнопку 

«Экспорт». 

 
15. Анимационная открытка готова. 

16. Оценка работ. 

– У вас на рабочих местах находятся оценочные листы, по которым вы будете оценивать 

свои работы. Так же есть графа, где оценят ваши работы товарищи.  

4. Подведение итогов. Рефлексия. 

– Сегодня каждый из вас побывал в роли инструктора. Научили родителей создавать 

анимационные открытки. Теперь оценим нашу работу (Приложение № 1). 

Вопросы: 

1. Какие чувства и ощущения возникали у вас в ходе работы? 

2. Что оказалось для вас самым сложным? 

3. Что вам более всего удалось, какие моменты были выполнены наиболее успешно? 

– Сейчас вы заканчиваете занятие с определенным настроением. Какое оно у вас я не знаю, а 

могу лишь догадываться. 

– Чтобы передать эмоциональное настроение, при работе на компьютере используйте 

смайлики и прикрепите на доску.  

– Давайте посмотрим, что у нас получилось. Презентация работ.  
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Оценка готовых анимационных открыток  

По каждому критерию оценка 3 балла, общая сумма – 12 баллов.  

Критерии оценки Самооценка Независимая оценка 

Использование эффектов 

анимации  

  

Дизайн, оформление открытки   

Грамматика (отсутствие ошибок 

и опечаток) 

  

Открытка выполнена в 

соответствии с инструкцией 

  

ОБЩИЕ БАЛЛЫ   

Окончательная оценка:  

 

Фоторепортаж с мастер-класса 
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Приложение № 4 
ДИАГНОСТИЧЕСКИЕ РАБОТЫ 

К ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЕ: «3D ДИЗАЙН-ПРОЕКТ» 

1 год обучения, входной контроль 

Диагностическая работа № 1 

Тема: Сведения об учащемся, уровне его подготовки, интересах и увлечениях. 

Задание: Заполни анкету. 

Ожидаемые результаты:  

Ответы учащегося позволяют определить степень его знакомства и владения компьютером, 

выявить предпочтения, а также соответствие его дополнительных интересов техническому 

творчеству. 

Оценивание.  

Анкета позволяет получить первоначальные сведения об интересах учащегося, уровне 

их знаний в области компьютерных технологий, а также имеющихся сведений о 

компьютерной графике, объективно оценить готовность воспитанника к началу занятий. Это 

стартовые возможности учащихся. 

Три части анкеты оценивается в баллах, максимальное количество баллов – 20. Такое 

оценивание позволяет в процессе обучения проследить изменения образовательных 

результатов.  

АНКЕТА ДЛЯ ОБУЧАЮЩЕГОСЯ 

Часть 1 

Сведения о себе: 

Фамилия _______________________________ 

Имя ___________________________________ 

Школа № _____________ класс ____________ 

Дата рождения _________________________ 

Дополнительные занятия: 

Какие кружки (коллективы) ты посещаешь? __________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

Любимые увлечения в свободное от занятий время __________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

Часть 2                      

Что ты знаешь о компьютере: 

А. Устройство компьютера. 

1. Компьютер состоит из следующих частей _________________________________ 

4

б 
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______________________________________________________________________________ 

2. Компьютер работает с информацией, так как у него есть _____________________ 

______________________________________________________________________________ 

3. Еще я знаю о компьютере, что ___________________________________________ 

________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

Б. Программное обеспечение 

1. Программы можно разделить на _____________ группы: _____________________ 

______________________________________________________________________________ 

2. Я знаю такие программы: _______________________________________________ 

________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

Что ты умеешь делать на компьютере: 

 Набирать, редактировать, форматировать тексты в программе ________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

 Рисовать в программе __________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

 Я умею работать в программе: ___________________________________________________ 

________________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________________ 

МОДУЛЬ «ДИЗАЙН-ПРОЕКТ». 1-Й ГОД ОБУЧЕНИЯ. 

Промежуточный контроль. 1 полугодие 

Диагностическая работа (теория) № 1 

Цель: проверка уровня подготовки по технологии работы в среде виртуального 3D-

моделирования Blender. 

Обучающиеся должны: 

• знать основные понятия и термины компьютерного проектирования;  

• научиться создавать и редактировать 3D модели;  

• освоить принципы проектирования;   

• уметь работать с различными техниками обработки и создания изображений.  

Описание теста: 

• Тест рассчитан на 7-8 минут, содержит 7 вопросов.  

• Каждый вопрос оценен в 1 балл, итого 7 баллов.  

6

б 

3

б 
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Оценка результатов: 

• Высокий уровень   6-7 баллов 

• Средний уровень   4-5 баллов 

• Низкий уровень   3 балла и менее. 

ТЕСТ 

Задание: Выбрать правильный ответ и отметить его.  

1. Blender – это? 

 Графический редактор 

 Текстовой редактор 

 Пакет для создания трехмерной компьютерной графики 

 Программная среда для объектно-ориентированного программирования 

2. Окно Blender состоит из трёх дочерних окон: 

 меню, окно 3D вида, панель кнопок 

 строка заголовка, панель инструментов, рабочая область 

 меню, панель инструментов, рабочая область 

 окно запуска программы, строка состояния, окно задач 

3. Объекты сцены: 

 квадрат, лупа, курсор 

 куб, лампа, камера 

 куб, шар, цилиндр 

 окно, лампа, камера 

4. Рендер является 

 графическим редактором 

 графическим отображением 3D сцены или объекта 

 источником света 

 отображением осей координат 

5. Трехмерный курсор (3D-курсор) используется 

 для определения места, где будут добавляться другие объекты 

 для масштабирования объекта 

 для определения вида и размера объекта 

 для создания текстуры объекта 

6. Основной 3D объект 
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 куб 

 икосаэдр 

 тор 

 сфера 

7. Изображение рендеринга по умолчанию сохраняется 

 в формате объекта Blender 

 в формате изображения jpeg 

 в виде объектного программного кода 

 в формате текстового файла 

Комментарии: 

Правильные ответы выделены полужирным стилем шрифта. 

Промежуточный контроль, 1 год обучения, 1 полугодие 

Диагностическая работа (практика) №2 

Тема: Создание новогодней игрушки.  

Форма аттестации: практическая работа 

Цель: проверить уровень и степень владения инструментами программы. 

Задание: в программе Blender по образцу создать новогоднюю игрушку – сосульку 

(остальные 4-5 игрушек по желанию). Сохранить композицию в своей папке в формате – 

изображение. Работать с модификаторами.  

Время на выполнение работы 20 минут. 

Данные для построения 3D модели: 

Использовать геометрический примитив – сферу.  

Планируемый примерный результат: 

Рекомендации: 

1. Для создания новогодней игрушки работать в 

режиме «правки» с настройкой «пропорциональное 

редактирование». 

2. Использовать модификатор «простая 

деформация». 
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Таблица для оценки работ  

Каждый критерий оценивается по 5 бальной системе 
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Оценка результатов: 

• Высокий уровень   20 баллов и выше  

• Средний уровень   12-19 баллов 

• Низкий уровень   11 баллов и менее. 

МОДУЛЬ «ДИЗАЙН ИГР», 2-Й ГОД ОБУЧЕНИЯ 

Промежуточный контроль, 1 полугодие 

Диагностическая работа (теория) № 1 

Цель: проверка уровня подготовки по технологии работы в среде 3D анимации в программе 

Blender.  

Обучающиеся должны: 

 знать, что представляет собой модуль анимации персонажей, его характеристики и 

особенности;  

 научиться создавать и редактировать системы частиц;  

 освоить принципы освещения и правила их расстановки на сцене;  

 знать основные этапы создания анимированных сцен и  

 уметь строить изображения, используя основные этапы создания анимированных 

сцен.  

Описание теста: 

Тест рассчитан на 7-8 мин., содержит 7 вопросов.  

Каждый вопрос оценен в 1 балл, итого 7 баллов.  

Оценка результатов 

 Высокий уровень   6-7  

 Средний уровень   4-5 баллов 

 Низкий уровень    3 и менее баллов. 
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ТЕСТ: 

Задание: Выбрать правильный ответ и отметить его. 

1. Blender – это 

 пакет для создания трёхмерной компьютерной графики, анимации и 

интерактивных приложений;  

 графический редактор;  

 текстовый редактор;  

 программная среда для объектно-ориентированного программирования.  

2. Представление ключей анимации в виде точек, которые могут быть легко 

скопированы или перемещены:  

 диаграмма ключей;  

 редактор графов;  

 система координат;  

 ключевые кадры.  

3. Какая система используется для анимации персонажей:  

 арматура;  

 движение;  

 вращение;  

 система мягких тел.  

4. Система, которая используется для добавления эффектов к материалам и 

изображениям на этапе конечного вывода изображения:  

 вершины;  

 ключи;  

 ноды;  

 объекты.  

5. Любой объект, являющийся местом для начала системы частиц, называется … 

 сеть;  

 эмиттер;  

 база;  

 коллектор.  

6. Какой движок используется в Blender для симуляции различных процессов:  

 Force;  

 Curve;  

 Bullet;  

 Trace.  

7. С помощью какого эффекта можно эмулировать поток частиц:  

 Cloth;  

 Fluid;  

 Smoke;  

 Soft body.  

Комментарии: 

Правильные ответы выделены полужирным стилем. 
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Промежуточный контроль, 2 год обучения, 1 полугодие  

Диагностическая работа (практика) №2 

 

Тема: Создание лавовой лампы по образцу.  

Форма аттестации: практическая работа 

Цель: проверить уровень и степень владения возможностями графического редактора 

Blender. 

Задачи: 

1. Использование инструментов: экструдирование, масштабирование.  

2. Умение использовать настройки материалов для объекта, анимации объектов и 

освещением. 

Задание: в программе Blender создать лампу с эффектом лавы в лампе и анимировать ее. 

Сохранить работу в формате AVI Raw.  

Время на выполнение работы 20 минут. 

Планируемый результат: 

 

Рекомендации: 

1. Лампу следует создавать из геометрических примитивов – окружность. 

2. Для создания стекла использовать настройки Ray-Tracing. 

3. Лампа должна выглядеть, как образец.  

4. Цвет лавы выберите самостоятельно. 

Таблица для оценки работ  

Каждый критерий оценивается по 5 бальной системе. Всего баллов максимально 30. 
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Оценка результатов: 

• Высокий уровень   20 баллов и выше  

• Средний уровень   12-19 баллов 

• Низкий уровень   11 баллов и менее. 
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МОДУЛЬ «АРТ-СТУДИЯ», 3-Й ГОД ОБУЧЕНИЯ. 

Промежуточный контроль, 1 полугодие 

Диагностическая работа (тест) № 1 

Цель: проверка уровня владения теоретическими знаниями, стимулирует осмысленное владение 

практическими навыками в среде 3D моделирования. 

Обучающиеся должны: 

• уметь создавать сложные трехмерные объекты и создавать из них композиции;  

• продемонстрировать навыки работы с текстурами и материалами для максимальной 

реалистичности, используя движок Cycles Blender;  

• уметь работать с чертежами и строить модель по чертежам по заданным размерам.  

Описание теста: 

• Тест рассчитан на 7-8 минут, содержит 8 вопросов.  

• Каждый вопрос оценен в 1 балл, итого 8 баллов.  

ТЕСТ 

Задание: Выбрать правильный ответ и отметить его. 

1. Укажите правильные графические примитивы, которые используются в Blender: 

 человечек; 

 куб; 

 треугольник; 

 сфера; 

 плоскость. 

2. Какие основные операции можно выполнять над объектом в программе Blender: 

 перемещение; 

 скручивание; 

 масштабирование; 

 сдавливание; 

 вращение; 

3. Какие режимы выделения используются в программе: 

 вершины; 

 диагонали; 

 ребра; 

 грани; 

 поверхности. 

4. Как называется изображение, облегающее форму модели: 

 материал; 

 структура; 

 текстура; 

 оболочка. 

5. Основная лампа, используемая по умолчанию при создании новой сцены, это … 

 Sun; 



54 
 

 Spot; 

 Area; 

 Point. 

6. Какая система используется для анимации персонажей: 

 арматура; 

 движение; 

 вращение; 

 система мягких тел. 

7. С помощью какого эффекта можно эмулировать поток частиц: 

 Cloth; 

 Fluid; 

 Smoke; 

 Soft body. 

8. Какой язык программирования используется в Blender: 

 Python; 

 Pascal; 

 Basic; 

 Assembler. 

Оценка результатов 

• Высокий уровень   6 и более 

• Средний уровень   4-5 балла 

• Низкий уровень   3 и ниже  

Комментарии: 

Правильные ответы выделены полужирным стилем шрифта. 

Промежуточный контроль, 3 год обучения, 1 полугодие 

Диагностическая работа (практика) №2, 

Тема: Создание трехмерного объекта по точным размерам.  

Форма аттестации: практическая работа 

Цель: проверить уровень и степень владения инструментами программы. 

Задание: в программе Blender по заданным размерам и схеме рисунку создать строение. При этом 

важно отобразить на схеме пропорции строения. Время на выполнение работы 20 минут. 

Данные для построения 3D модели: 

Размеры реального здания: 

 Длина – 7 м 

 Ширина – 3 м 

 Высота – 2.8 с одной стороны длины и 2.5 с другой стороны длины 

 Дверь находится на длинной стороне, у которой высота 2.8.  

 Окно находится на противоположной стороне от двери, со смещением на ширину двери. 

 Внутри строение разделяет перегородка, отстоящая на 2 метра от короткой стены. Окно и 

дверь находятся в этой отгороженной маленькой комнате. 
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Планируемый результат (образец): 

  

Цифровая 3D модель Проекции строения 

Рекомендации: 

1. Чтобы работать точно по размерам, настройте метрическую систему единиц для сцены. 

2. Переключиться с перспективного вида на 4 вида проекции, для облегчения построения 

деталей. 

 

Таблица для оценки работ  

Каждый критерий оценивается по 5 бальной системе. Всего баллов максимально 30. 
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Оценка результатов: 

• Высокий уровень   20 баллов и выше  

• Средний уровень   12-19 баллов 

• Низкий уровень   11 баллов и менее. 
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МОДУЛЬ «АРТ-СТУДИЯ», 3-Й ГОД ОБУЧЕНИЯ. 

Итоговый контроль, 2 полугодие. 

Диагностическая работа (теория) № 1 

Цель: проверка уровень владения теоретическими знаниями и терминологией в программе 

трехмерного моделирования Компас 3D. 

Описание кроссворда: 

• рассчитан на 7-8 минут, содержит 6 вопросов.  

• Каждый вопрос оценен в 1 балл, итого 6 баллов.  

 

Оценка результатов 

• Высокий уровень 6 и более 

• Средний уровень 4-5 балла 

• Низкий уровень ниже 3 
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Диагностическая работа (практика) № 2 

Темы:  

1. Создание разверток стен для лазерного станка по предложенному рисунку садового 

домика с размерами.  

2. Создание 3 D модели в программе с точными размерами. 

Форма аттестации: практическая работа 

Цель: проверить уровень и степень владения знаниями по построению разверток-стен по 

размерам.  

Задание: в программе Blender по заданным размерам и рисунку домика, создать развертки 

стен и создать 3D модель в программе. Время на выполнение работы 40 минут. 

Данные для построения 3D модели: 

Образец-картинка в аксонометрии с размерами 

 

Рекомендации: 

1. Работать надо начинать сразу в четырех проекциях в интерфейсе программы. 

2. Настроить метрическую систему единиц для сцены. 

3. Создать вначале стены и только потом детали: окна, козырьки, колонны, парапеты и 

т.д.  
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Форма для оценки работ  

Каждый критерий оценивается по 5 бальной системе. Всего баллов максимально 30. 
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Оценка результатов: 

• Высокий уровень   20 баллов и выше  

• Средний уровень   12-19 баллов 

• Низкий уровень   11 баллов и менее. 
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Приложение № 5 

Формы фиксации результатов за полугодие (текущей и промежуточной) 
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Отчет: 

«Высокий» уровень - _____ % 

«Средний» уровень - _____ % 

«Низкий» уровень - ______% 

 

Форма № 1 для фиксации результатов по проектам 
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Приложение № 6 

Результативность обучающихся по программе 3D дизайн-проект за 3 года 

 

 

В соответствии с критериями фиксации результатов текущей и промежуточной аттестации 

была построена диаграмма, отражающая общую динамику результативности за 3 года 

обучения:  

 II полугодие 1-го года обучения (2019/20),  

 II полугодие 2-го года обучения (2020/21)  

 I полугодие 3-го года обучения (2021/22)  

Выводы: 

Из диаграммы видно, что динамика общей результативности положительная,   
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Результативность за 3 года по критерию для проектов «Аналитическая работа» 

 

В соответствии с критериями фиксации результатов текущей и промежуточной аттестации 

была построена диаграмма, отражающая динамику результативности по критерию 

«Аналитическая работа»:  

 II полугодие 1-го года обучения (2019/20),  

 II полугодие 2-го года обучения (2020/21)  

 I полугодие 3-го года обучения (2021/22)  

Выводы: из диаграммы видно, что по критерию «Аналитическая работа» динамика 

положительная, у некоторых обучающихся значительный рост уровня обученности. 
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Результативность за 3 года по критерию для проектов «Технология / техника» 

 

В соответствии с критериями фиксации результатов текущей и промежуточной аттестации 

была построена диаграмма, отражающая динамику результативности по критерию 

«Технология / техника»:  

 II полугодие 1-го года обучения (2019/20),  

 II полугодие 2-го года обучения (2020/21)  

 I полугодие 3-го года обучения (2021/22)  

Выводы: из диаграммы видно, что по критерию «Технология / техника» динамика 

положительная, у некоторых обучающихся значительный рост уровня обученности. 
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Приложение № 7 

Презентация сетевых проектов и победы в конкурсах 

  

Проект «Умное СИТИ фермерство» 

представлен на Всероссийской конференции 

ИТО 2020 Москва – Троицк (июнь, 2020) 

Секция «Умный мир руками детей», доклад в 

сборнике конференции 

Сетевой проект «Умное СИТИ фермерство 

был выполнен силами пяти коллективов: 

Робототехника, 3D дизайн-проект, 

Инженерное компьютерное проектирование, 

Судомоделирование, Рисуем пером и мышью 

 
 

Диплом за лучший доклад на VI 

Всероссийской детской конференции 

«Умный мир руками детей» (Троицк – 

Москва) 29-30 июня 2021 г. 

Презентация доклада на Всероссийской 

конференции «Умный мир руками детей» 

(Троицк – Москва) 29-30 июня 2021 г 

  

Всероссийский конкурс детских проектов 

«Инженер – звучит гордо» (СТАНКИН, 

Москва), Диплом 1 степени, июнь 2021 

Презентация сетевого проекта «Павловский 

музыкальный вокзал» в Центральном 

железнодорожном музее,  

Санкт-Петербург, апрель 2021 г. 
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Приложение № 8 

МОНИТОРИНГ РАЗВИТИЯ ТВОРЧЕСКИХ СПОСОБНОСТЕЙ  

ОБУЧАЮЩИХСЯ КОЛЛЕКТИВА «3D ДИЗАЙН-ПРОЕКТ» 2020-21 УЧ. ГГ. 

Диагностическое исследование по изучению развития творческих способностей 

обучающихся в динамике проходило в начале и конце 2020-21 уч. гг. учебных годов.  

В исследовании принимали участие учащиеся (34 человека) в возрасте 11-15 лет 

первого – третьего годов обучения. Исследования проводились совместно с психологом 

Дворца в начале и конце учебного года. 

 Были использованы следующие методики: 

 Невербальный тест нестандартности мышления (в модификации Ясюковой Л. А.) 

 Креативный тест Вильямса (в модификации Туник Е.Е.) 

 Тест Гилфрода на дивергентное мышление (в модификации Ясюковой Л.А.) 

 Задачи Гилфрода на творческое воображение (в модификации Ясюковой Л.А.) 

 Тест гуманитарных творческих способностей (в модификации Ясюковой Л.А.) 

Основными целями диагностики креативных (творческих) способностей являются: 

 оценка  совокупности познавательных качеств ребенка (подростка); 

 творческие способности и умения;   

 исследование развития одаренности детей и подростков; 

 индивидуализация обучения в соответствии с потребностями одаренных детей 

(подростков); 

 оценка эффективности программ и способов обучения, учебных материалов и 

пособий: тесты позволяют следить за изменениями самих способностей, а не 

только за конечными результатами обучения;  

 поиск и выявление детей (подростков) со скрытым творческим потенциалом, не 

обнаруживаемым другими методами.  

Динамика развития творческих способностей обучающихся на 2020-21 уч. г. 

- начало 2020-2021 учебного года;    - конец 2020-2021 учебного года 
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На конец 2020-2021 учебного года общие показатели творческого мышления в целом 

по коллективу обучающихся значительно превышают среднюю норму, и наблюдается 

значительная положительная динамика практически по всем показателям креативного 

мышления. 

Такие творческие способности как, «образная креативность», «оригинальность 

мышления» в образном плане, «дивергентное мышление», «гибкость мышления», 

«гуманитарные творческие способности» и творческое воображение получили наибольшее 

развитие у обучающихся всех коллективов. 

 


