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1. [bookmark: _Toc230636103][bookmark: _TOC_250003]ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Дополнительная общеразвивающая программа «Основы 3D моделирования» относится к технической направленности и разработана в соответствии с нормативно-правовыми документами: 
· Приказом Министерства просвещения РФ от 27.07.2022 г. № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;
· СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологическими требованиями к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»;
· СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов среды обитания»;
· Устава и локальных актов образовательной организации;
· Учитывать положение Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года, утвержденной распоряжением Правительства российской Федерации от 31.03.2022 года № 678-р
ДОП должна соответствовать требованиям части 1 статьи 75 Закона об образовании и быть направлена на:
· Формирование и развитии творческих способностей детей и взрослых, удовлетворение их индивидуальных потребностей в интеллектуальном, нравственном и физическом совершенствовании, формировании культуры здорового и безопасного образа жизни, укрепления здоровья, а также на организацию их свободного времени;
· Обеспечению адаптации детей к жизни в обществе, их профессиональную ориентацию;
· Выявление и поддержку детей, проявивших выдающиеся способности;
Актуальность. Трёхмерное моделирование сегодня применяется в промышленности, архитектуре, кинематографе, игровой индустрии, медицине и науке. Освоение базовых навыков работы в программе Blender (бесплатная профессиональная среда) позволяет учащимся 11–14 лет развить пространственное и алгоритмическое мышление, получить востребованные компетенции для будущей профессии, а также участвовать в конкурсах проектной деятельности. Программа даёт старт для дальнейшего изучения анимации, визуализации и работы с трёхмерной графикой. 
Педагогическая целесообразность. Программа построена по принципу «от простого к сложному». Каждый раздел включает теоретическую часть, практические упражнения и самостоятельные проектные работы. Визуальная среда Blender с её гибкими инструментами позволяет мгновенно видеть результат и постепенно осваивать всё более сложные техники – от работы с примитивами до скульптинга, модификаторов, текстур и анимации. 
Социальная значимость программы заключается в подготовке учащихся к осознанному выбору инженерных, IT- и творческих профессий, развитии навыков проектной деятельности и командной работы, а также в формировании культуры трёхмерного проектирования. 
Отличительные особенности программы
Отличительная особенность программы - акцент на практической проектной деятельности (создание различных тематических моделей), использование системы частиц, работа с референсами и эффектами. Программа может осваиваться как самостоятельный курс без предварительной подготовки.
Адресат программы: коллектив объединения по интересам комплектуется из учащихся 11-14 лет на добровольной основе без конкурсного отбора. 
Объем и срок реализации программы – 144 часа, 1 год.
1. Введение в 3D-моделирование 6 часов;
2. Интерфейс и первые шаги в Blender 8 часов;
3. Базовое моделирование из примитивов 8 часов;
4. Инструменты ручного моделирования 12 часов;
5. Модификаторы (базовые) 10 часов;
6. Логические и средние модификаторы 12 часов;
7. Скульптинг – основы 8 часов;
8. Кривые Безье и сложные формы 10 часов;
9. Работа с текстом 6 часов;
10. Материалы, текстуры, освещение, шейдинг 16 часов;
11. Эффекты и система частиц 8 часов;
12. Камера и композиция 6 часов;
13. Практические проекты (композиции) 14 часов;
14. Основы анимации 8 часов;
15. Реалистичные проекты 10 часов;
16. Итоговый проект 10 часов;

Форма обучения – очная.
Режим занятий – 2 раза в неделю по 2 академических часа, с перерывом между занятиями 10 минут.
Особенности организации общеразвивающего процесса.
Занятия строятся по принципу «от простого к сложному» с постепенным увеличением доли самостоятельной работы. Каждый логический блок завершается выполнением мини-проекта. В течение учебного года учащиеся выполняют обязательные проекты и самостоятельные творческие для закрепления навыков. В конце года – итоговый проект и его публичная защита. Допускается разновозрастной состав групп.
При реализации программы используются методы обучения: словесные, наглядные, практические, частично-поисковые, проектный метод. 
Одним из условий успешного освоения программы является применение педагогом наглядного метода обучения с демонстрацией инструментов и готовых проектов, использованием технологических карт и разбором ошибок. Наглядность позволяет учащимся не только повторять, но и творчески осваивать инструменты, создавая собственные уникальные модели.
[bookmark: _Toc230636104]2. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ПРОГРАММЫ
Цель программы - формирование у учащихся 11–14 лет базовых компетенций в области трёхмерного моделирования в среде Blender, развитие пространственного, алгоритмического и творческого мышления, навыков проектной деятельности, а также ранняя профориентация в сфере 3D-графики, дизайна и инженерии.
Для осуществления этой цели важно решить следующие задачи:
Обучающие:
· познакомить с основами трёхмерной графики и сферами её применения;
· научить работать в интерфейсе Blender: навигация, управление объектами, настройка сцены;
· сформировать навыки создания и редактирования трёхмерных объектов с использованием примитивов, инструментов экструдирования, фасок, надрезов;
· обучить применению модификаторов (Subdivision Surface, Solidify, Bevel, Boolean, Mirror, Array);
· познакомить со скульптингом, кривыми Безье, созданием сложных форм;
· научить работать с материалами, текстурами, освещением, создавать простые визуальные эффекты (система частиц);
· дать основы анимации;
· развить умение самостоятельно разрабатывать и защищать творческие проекты.
Развивающие:
· развивать пространственное, логическое, алгоритмическое и критическое мышление;
· формировать навыки проектной деятельности: постановка цели, планирование, выполнение, анализ;
· развивать творческие способности, фантазию, эстетический вкус;
· стимулировать интерес к инженерным и IT-профессиям.
Воспитательные:
· воспитывать ответственность, усидчивость, аккуратность, умение доводить работу до конца;
· формировать умение работать в команде (при выполнении групповых проектов);
· прививать культуру оформления трёхмерных сцен и уважение к интеллектуальному труду;
· создавать условия для участия в конкурсах проектной деятельности.

[bookmark: _Toc230636105]3. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
В результате освоения программы обучающиеся научатся: ориентироваться в интерфейсе Blender, создавать и редактировать 3D-объекты из примитивов, использовать инструменты экструдирования, фасок и надрезов, применять базовые модификаторы (Subdivision Surface, Solidify, Bevel, Boolean, Mirror, Array), создавать простые скульпты, работать с кривыми Безье, настраивать материалы и текстуры, использовать систему частиц для создания травы и других эффектов, создавать сцены с освещением, выполнять рендер изображений, создавать короткие анимации, а также презентовать свои проекты.
Предметные результаты: знание интерфейса Blender и основных горячих клавиш; умение создавать модели из примитивов и путём экструдирования; владение инструментами моделирования (Knife, Loop Cut, Bevel, Proportional Editing); умение применять модификаторы Subdivision Surface, Solidify, Bevel, Boolean, Mirror, Array; навык работы с кривыми Безье и преобразования их в меш; умение создавать и настраивать материалы (Principled BSDF, шероховатость, металличность); навык UV-развёртки и наложения текстур; умение использовать систему частиц для создания травы и эффектов; знание основ анимации (ключевые кадры, таймлайн).
Личностные результаты: сформированный интерес к 3D-моделированию и техническому творчеству; развитие самостоятельности, ответственности, терпения; умение работать в команде, уважать чужой труд; творческий подход к решению задач; опыт участия в конкурсах и публичных мероприятиях.
Метапредметные результаты: умение ставить цель, планировать этапы работы; развитие аналитических способностей, умения сравнивать и обобщать; владение навыками работы с информацией (поиск референсов, инструкций); навыки публичной презентации и защиты проектов.
[bookmark: _Toc230636106]4. УЧЕБНЫЙ ПЛАН

 
	№
п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1.
	Введение в 3D-моделирование и технологии
	6
	3
	3
	

	1.1
	Вводное занятие. Инструктаж по ТБ и ПБ
	2
	1
	1
	Беседа, опрос

	1.2
	3D-моделирование в жизни. Обзор программ
	2
	1
	1
	Беседа, сообщения

	1.3
	Основы 3D: оси координат, обзор программ
	2
	1
	1
	Практическое задание

	2.
	Интерфейс и первые шаги в Blender
	8
	3
	5
	

	2.1
	Установка и настройка Blender. Интерфейс
	2
	1
	1
	Наблюдение

	2.2
	Горячие клавиши: навигация, G, R, S
	2
	1
	1
	Практикум

	2.3
	Объекты: виды, добавление, удаление, свойства
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	2.4
	Сцена из базовых объектов
	2
	0.5
	1.5
	Самостоятельная работа

	3.
	Базовое моделирование из примитивов
	8
	2
	6
	

	3.1
	Комбинирование примитивов (стол, стул)
	2
	0.5
	1.5
	Практикум

	3.2
	Сборка «Робот из кубиков»
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	3.3
	«Город из простых форм»
	2
	0.5
	1.5
	Проект

	3.4
	Самостоятельный проект «Игрушка»
	2
	0.5
	1.5
	Творческая работа

	4.
	Инструменты ручного моделирования
	12
	4
	8
	

	4.1
	Режим редактирования: вершины, рёбра, грани
	2
	1
	1
	Опрос

	4.2
	Экструдирование (Extrude)
	2
	1
	1
	Практикум

	4.3
	Инструменты: Loop Cut, Knife, Bevel
	2
	1
	1
	Практикум

	4.4
	Пропорциональное редактирование
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	4.5
	Практика: кружка, ваза
	2
	0.5
	1.5
	Проект «Ваза»

	4.6
	Самостоятельный мини-проект
	2
	0
	2
	Творческая работа

	5.
	Модификаторы (базовые)
	10
	3
	7
	

	5.1
	Subdivision Surface (сглаживание)
	2
	1
	1
	Практикум

	5.2
	Solidify (толщина стенок)
	2
	0.5
	1.5
	Практикум

	5.3
	Bevel (автоматическая фаска)
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	5.4
	Практика: подушка, капля
	2
	0.5
	1.5
	Проект

	5.5
	Персонаж low-poly
	2
	0.5
	1.5
	Проект

	6.
	Логические и средние модификаторы
	12
	4
	8
	

	6.1
	Boolean: объединение, вычитание
	2
	1
	1
	Практикум

	6.2
	Проект «Губка Боб»
	2
	1
	1
	Проект

	6.3
	Mirror (зеркало)
	2
	0.5
	1.5
	Практикум

	6.4
	Array (массив)
	2
	0.5
	1.5
	Практикум

	6.5
	Практика: Цветы (Array)
	2
	0.5
	1.5
	Проект «Цветы»

	6.6
	Самостоятельный проект
	2
	0.5
	1.5
	Творческая работа

	7.
	Скульптинг – основы
	8
	2
	6
	

	7.1
	Режим скульптинга, кисти
	2
	1
	1
	Практикум

	7.2
	Создание яблока, гриба
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	7.3
	Ретопология (ознакомление)
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	7.4
	Персонаж скульптингом
	2
	0
	2
	Проект

	8.
	Кривые Безье и сложные формы
	10
	3
	7
	

	8.1
	Кривые Безье: создание, редактирование
	2
	1
	1
	Практикум

	8.2
	Преобразование кривой в меш, трубки
	2
	0.5
	1.5
	Практикум

	8.3
	Симметрия + кривые
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	8.4
	Ваза из кривой
	2
	0.5
	1.5
	Проект (вторая ваза)

	8.5
	Цветок из лепестков (кривые+Array)
	2
	0.5
	1.5
	Проект «Цветы»

	9.
	Работа с текстом
	6
	2
	4
	

	9.1
	Текстовый объект, экструзия
	2
	1
	1
	Практикум

	9.2
	Преобразование текста в меш, фаски
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	9.3
	Новогодний проект: табличка с текстом
	2
	0.5
	1.5
	Проект «Новогодняя открытка»

	10.
	Материалы, текстуры, освещение, шейдинг
	16
	6
	10
	

	10.1
	Редактор шейдеров, Principled BSDF
	2
	1
	1
	Практикум

	10.2
	Шероховатость, металличность
	2
	1
	1
	Практикум

	10.3
	UV-развёртка, Image Texture
	2
	1
	1
	Практикум

	10.4
	Процедурные текстуры (шум, градиент)
	2
	1
	1
	Практическая работа

	10.5
	Освещение: типы источников света
	2
	0.5
	1.5
	Практикум

	10.6
	Рендер-движки: Eevee, Cycles
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	10.7
	Проект «Пончик с глазурью»
	2
	0.5
	1.5
	Проект «Пончик»

	10.8
	Самостоятельный проект: стол с чашкой
	2
	0.5
	1.5
	Творческая работа

	11.
	Эффекты и система частиц
	8
	2
	6
	

	11.1
	Система частиц – эмиттер
	2
	1
	1
	Практикум

	11.2
	Проект «Трава» (система частиц)
	2
	0.5
	1.5
	Обязательный проект

	11.3
	Эффект «Звёздное небо», космос
	2
	0.5
	1.5
	Проект «Космос»

	11.4
	Огонь и дым (упрощённо)
	2
	0
	2
	Практическая работа

	12.
	Камера и композиция
	6
	2
	4
	

	12.1
	Камера: угол, фокус, композиция
	2
	1
	1
	Практикум

	12.2
	Рендер изображения, настройки освещения и камеры
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	12.3
	Создание финального рендера сцены (выбор лучшего кадра)
	2
	0.5
	1.5
	Творческая работа

	13.
	Практические проекты (композиции)
	14
	3
	11
	

	14.
	Основы анимации
	8
	2
	6
	

	14.1
	Ключевые кадры, таймлайн
	2
	1
	1
	Практикум

	14.2
	Анимация движения по траектории
	2
	0.5
	1.5
	Проект «Летящая птица»

	14.3
	Анимация камеры (fly-through)
	2
	0.5
	1.5
	Проект «Облёт острова»

	14.4
	Анимация материалов (мигание)
	2
	0
	2
	Практическая работа

	15.
	Реалистичные проекты
	10
	3
	7
	

	15.1
	Работа с референсами
	2
	1
	1
	Практикум

	15.2
	Топология (основы)
	2
	1
	1
	Практическая работа

	15.3
	Проект ко Дню защитника Отечества – танк
	2
	0.5
	1.5
	Обязательный проект

	15.4
	Проект ко Дню Победы – Вечный огонь
	2
	0.5
	1.5
	Обязательный проект

	15.5
	Фотореалистичная модель 
	2
	0
	2
	Проект

	16.
	Итоговый проект
	10
	2
	8
	

	16.1
	Выбор темы, разработка концепции
	2
	1
	1
	Консультация

	16.2
	Выполнение итогового проекта
	4
	0.5
	3.5
	Самостоятельная работа

	16.3
	Подготовка презентации
	2
	0.5
	1.5
	Работа

	16.4
	Защита проекта. Итоговое занятие
	2
	0
	2
	Защита

	
	Итого:
	144
	45
	99
	



[bookmark: _Toc230636107]5. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ
Раздел 1. Введение в 3D-моделирование и технологии
Теория: Правила техники безопасности и пожарной безопасности в компьютерном классе. Трёхмерное пространство (оси X, Y, Z). Применение 3D-моделирования в промышленности, архитектуре, кинематографе, медицине, играх. Обзор программ для 3D-моделирования (Blender, Tinkercad, Fusion 360).
Практика: Создание и сохранение первого проекта в Blender. Упражнение по определению координат. Подготовка сообщений о применении 3D-технологий.
Раздел 2. Интерфейс и первые шаги в Blender
Теория: Установка Blender, знакомство с интерфейсом (3D-вид, аутлайнер, панель свойств). Горячие клавиши: навигация (MMB, Shift+MMB), G (перемещение), R (вращение), S (масштаб). Типы объектов (меш, кривая, пустышка).
Практика: Настройка проекта, добавление и удаление объектов, изменение цвета и размера. Создание простой сцены из куба, сферы и цилиндра.
Раздел 3. Базовое моделирование из примитивов
Теория: Комбинирование простых форм (куб, цилиндр, конус, сфера). Группировка объектов.
Практика: Создание стола и стула, робота из кубиков, города из простых домов и деревьев. Самостоятельный проект «Игрушка» (например, пирамидка, машинка, паровозик).
Раздел 4. Инструменты ручного моделирования
Теория: Режим редактирования (Edit Mode). Вершины, рёбра, грани. Экструдирование (Extrude). Инструменты Loop Cut (Ctrl+R), Knife (K), Bevel (Ctrl+B). Пропорциональное редактирование (Proportional Editing).
Практика: Создание кружки и вазы путём экструдирования. Создание фаски на кубе. Изгибание плоскости в холм. Самостоятельный мини-проект (снеговик, башня).
Раздел 5. Модификаторы (базовые)
Теория: Стек модификаторов. Модификатор Subdivision Surface (сглаживание). Solidify (добавление толщины). Bevel (автоматическая фаска).
Практика: Превращение куба в шар, создание мягкой подушки, капли. Создание простого персонажа в стиле low-poly (куб + Subdivision).
Раздел 6. Логические и средние модификаторы
Теория: Модификатор Boolean (объединение, вычитание, пересечение). Mirror (зеркало). Array (массив).
Практика: Создание отверстия в кубе, проект «Губка Боб» (голова с дырочками). Симметричный персонаж. Проект «Цветы» – создание лепестков с помощью Array. Самостоятельный проект (снежинка, бабочка).
Раздел 7. Скульптинг – основы
Теория: Переход в режим скульптинга. Кисти Draw, Clay, Smooth, Grab. Настройки силы и радиуса. Понятие ретопологии.
Практика: Лепка камня, яблока, гриба. Создание простого персонажа скульптингом (снеговик, зверёк).
Раздел 8. Кривые Безье и сложные формы
Теория: Создание кривых Безье (Curve). Редактирование точек и ручек. Преобразование кривой в меш. Вкладка Geometry – экструзия вдоль кривой.
Практика: Рисование волнистой линии, создание ручки для кружки, вазы методом вращения профиля. Проект «Цветок из лепестков» с использованием кривых и Array.
Раздел 9. Работа с текстом
Теория: Добавление текстового объекта (Text), выбор шрифта, экструзия. Преобразование текста в меш для редактирования вершин.
Практика: Создание объёмной надписи «3D MASTER». Новогодний проект – табличка «С Новым годом!» с ёлочными игрушками.
Раздел 10. Материалы, текстуры, освещение, шейдинг
Теория: Редактор шейдеров (Shader Editor). Узел Principled BSDF. Параметры шероховатости (Roughness), металличности (Metallic). UV-развёртка и нода Image Texture. Процедурные текстуры (шум, градиент). Источники света (Point, Sun, Spot, Area). Рендер-движки Eevee и Cycles.
Практика: Создание пластикового, деревянного и металлического материалов. Наложение текстуры на куб. Проект «Пончик с глазурью» – булка с шероховатой поверхностью, глазурь блестящая. Самостоятельный проект «Стол с чашкой» с материалами и освещением.
Раздел 11. Эффекты и система частиц
Теория: Система частиц (Particle System) – эмиттер, хейр-система. Управление количеством, размером, вращением.
Практика: Проект «Трава» – создание плоскости с тысячами травинок. Эффект «Звёздное небо» – частицы с гало, вращающаяся планета (проект «Космос»). Упрощённая имитация огня и дыма.
Раздел 12. Камера и композиция
Теория: Добавление камеры, настройка угла обзора, фокусного расстояния. Глубина резкости (Depth of Field). Правило третей в композиции. Настройка рендера: разрешение, формат PNG, прозрачность фона.
Практика: Настройка кадра для рендера, выбор лучшего ракурса для готовой сцены. Получение финального изображения высокого качества. Создание серии рендеров одной сцены с разными углами камеры.
Раздел 13. Практические проекты (композиции)
Теория: Повторение изученных инструментов для создания комплексных сцен.
Практика: Пейзаж, архитектура, персонаж low-poly, цветы, остров в море, космос, звёзды, тематические проекты к праздникам, творческие проекты.
Раздел 14. Основы анимации
Теория: Ключевые кадры (keyframes), таймлайн, кривые анимации. Анимация движения объектов, анимация камеры, анимация материалов (изменение цвета со временем).
Практика: Анимация прыгающего мяча, летящей птицы по кривой, облёт острова камерой, мигание новогодних игрушек.
Раздел 15. Реалистичные проекты
Теория: Работа с референсами (загрузка фоновых изображений). Основы топологии: чистые петли (edge loops), избегание треугольников. Создание фотореалистичных материалов.
Практика: реалистичные проекты на различные темы.
Раздел 16. Итоговый проект
Теория: Выбор темы (модель, сцена или короткая анимация). Разработка концепции, раскадровка. Подготовка презентации.
Практика: Самостоятельная работа над проектом, консультации педагога. Публичная защита проекта с демонстрацией и ответами на вопросы.
Программа может корректироваться в процессе работы с учетом возможностей материально-технической базы, возрастных особенностей обучающихся, их способностей усваивать материал. Допускается самостоятельная работа обучающихся.

[bookmark: _Toc230636108]6. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК

	№ группы
	1 группа

	Начало учебного года
	1 сентября

	Окончание учебного года
	31 мая

	Количество учебных недель
	36

	Количество учебных часов
	144 часа

	Сроки каникул
	1 января -10 января

	Сроки проведения контроля процедур 
	1 сентября – 31 декабря
11 января – 31 мая



[bookmark: _Toc230636109]7. ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ (КОНТРОЛЯ)
Способы проверки результатов усвоения программного материала:
· входной контроль (начало года) – собеседование, проверка начальных навыков работы за компьютером;
· промежуточная диагностика – по итогам каждого крупного раздела (моделирование, материалы, анимация);
· промежуточная аттестация – защита итогового проекта в конце года.
Проведение контроля осуществляется через:
· проверку теоретических знаний (названия инструментов, модификаторов, горячих клавиш) и практических навыков (работоспособность созданных моделей);
· наличие у каждого обучающегося обязательных проектов;
· анализ результатов защиты проектов.

Виды и формы контроля результатов усвоения 
программного материала 
Входной контроль – собеседование, выполнение простого задания (создать и переместить куб).
Текущий контроль – наблюдение, выполнение практических заданий, мини-опросы, викторины по горячим клавишам.	
Периодический контроль – защита проектов после каждого раздела (в форме демонстрации модели и краткого объяснения).
Промежуточный контроль – итоговая защита годового проекта.
Способы организации контроля: индивидуальный, фронтальный, коллективный (взаимооценка), групповой.
Формы подведения итогов: зачётные занятия, защита проекта (презентация, демонстрация, ответы на вопросы).


[bookmark: _Toc230636110]8. ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ

Во время реализации программы большое внимание уделяется диагностике творческого потенциала, мотивации и уровня освоения инструментов Blender.
В качестве диагностики используются: устный опрос по интерфейсу и модификаторам, педагогическое наблюдение за процессом моделирования, беседы-обсуждения готовых работ, викторины на знание горячих клавиш, промежуточная аттестация в форме защиты проектов.
Результативность программы определяется умением создавать сложные 3D-сцены, применять систему частиц, настраивать материалы и освещение, а также качеством итогового продукта.
[bookmark: _Toc230636111]9. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ
Формы проведения занятий: творческая мастерская, практикум, лекция-беседа, консультация, конкурс проектов.
Каждое занятие содержит теоретическую часть (демонстрация инструментов на проекторе) и практическую работу за компьютером.
Много времени уделяется индивидуальной работе и отладке сложных моделей.
Структура занятия:
1. Организационный момент, инструктаж по ТБ, повторение (5–10 мин).
2. Объяснение нового материала (10–15 мин) с демонстрацией.
3. Практическая работа (50–60 мин) – выполнение заданий, проектов.
4. Анализ работ, разбор ошибок, рефлексия (10–15 мин).
Методы проведения:
· наглядные (демонстрация готовых моделей, схем);
· словесные (рассказ, беседа);
· практические (упражнения, проекты);
· индивидуальные (дифференцированные задания).
Методы воспитания: личный пример, поощрение, похвала, анализ результатов.
Методы контроля: опрос, наблюдение, проверка проектов, защита.

Образовательные технологии
Проблемное обучение (как сделать отверстие?), проектная деятельность, игровые технологии, здоровьесберегающие (физминутки, гимнастика для глаз).
[bookmark: _Toc230636112]10. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ

Занятия проводятся в оборудованном компьютерном классе с соблюдением санитарных норм и правил. 
Для успешной реализации данной программы необходимо следующее материально- техническое обеспечение:

	Оборудование
	Материалы
	Программное обеспечение

	· Компьютер с выходом в Интернет
· Интерактивная доска


	-
	· Blender версии 5.x
· Операционная система Windows/Linux/macOS
· Браузер (Chrome, Edge, Yandex)




[bookmark: _Toc230636113]11. ВОСПИТАТЕЛЬНЫЙ КОМПОНЕНТ
1. Цель, задачи, целевые ориентиры воспитания учащихся
Цель воспитания - развитие личности, самоопределение и социализация учащихся на основе социокультурных, духовно-нравственных ценностей и принятых в российском обществе правил и норм поведения в интересах человека, семьи, общества и государства; формирование чувства патриотизма, гражданственности, уважения к памяти защитников Отечества и подвигам Героев Отечества, закону и правопорядку, человеку труда и старшему поколению, взаимного уважения, бережного отношения к культурному наследию и традициям многонационального народа Российской Федерации, природе и окружающей среде (Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации», ст. 2, п. 2). 
Достижение данной цели реализуется через задачи воспитания: 
- усвоение учащимися знаний норм, духовно-нравственных ценностей, традиций; информирование учащихся, организация общения между ними на содержательной основе целевых ориентиров воспитания; 
- формирование и развитие личностного отношения учащихся к занятиям технической направленности,  к собственным нравственным позициям и этике поведения в учебном коллективе; 
- приобретение учащимися опыта поведения, общения, межличностных и социальных отношений в составе учебной группы, применение полученных знаний, организация активностей учащихся, их ответственного поведения, создание, поддержка и развитие среды воспитания учащихся, условий физической безопасности, комфорта, активностей и обстоятельств общения, социализации, признания, самореализации, творчества при освоении предметного и метапредметного содержания ДОП «Основы 3D моделирования». 

Основные целевые ориентиры воспитания по реализации ДОП «Основы 3D моделирования» определяются в соответствии с приоритетами, заданными в Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года. Они направлены на воспитание и формирование: 
- интереса к технической деятельности, истории техники в России и мире, 
- понимание значения техники в жизни российского общества; 
- интереса к  личностям конструкторов, организаторов производства; 
- ценностей авторства и участия в техническом творчестве; 
- навыков определения достоверности и этики технических идей; 
- отношения к  влиянию технических процессов на природу; 
- ценностей технической безопасности и контроля; 
- отношения к угрозам технического прогресса, к проблемам связей технологического развития России и своего региона; 
- воли, упорства, дисциплинированности в реализации проектов; 
- опыта участия в технических проектах и их оценки.

2. Формы и методы воспитания 
Основной формой воспитания и обучения учащихся в системе дополнительного образования является учебное занятие. Реализация воспитательного потенциала учебного занятия предполагает: 
− установление доверительных отношений между педагогом и учащимися, способствующих позитивному восприятию требований и просьб педагога, привлечению их внимания к обсуждаемой на занятии информации, активизации их познавательной деятельности; 
− использование воспитательных возможностей содержания ДОП «Основы 3D моделирования» через демонстрацию учащимся примеров ответственного, гражданского поведения, проявления человеколюбия и добросердечности, через подбор соответствующих задач для решения, проблемных ситуаций для обсуждения в объединении; 
− применение на занятии интерактивных форм работы учащихся: интеллектуальных игр, стимулирующих познавательную мотивацию; дискуссий, которые дают детям возможность приобрести опыт ведения конструктивного диалога; групповой работы, которые учат учащихся командной работе и взаимодействию с другими детьми.

Ключевыми формами воспитания учащихся при реализации ДОП «Основы 3D моделирования» являются: 
1) коллективные формы: фестивали, митинги, парады, акции, шоу, флэшмобы, батлы.
2) групповые формы: тренировки, подготовка к соревнованиям; информационно-просветительские: выставки, экскурсии, круглые столы, мастер-классы, тематические программы, агитбригады;
3) индивидуальные формы: беседы, консультации, наставничество.

В воспитательной деятельности с учащимися по ДОП «Основы 3D моделирования» используются методы воспитания: 
- метод убеждения (рассказ, разъяснение, внушение), 
- метод положительного примера (педагога и других взрослых, детей); 
- метод упражнений (приучения); 
- методы одобрения и осуждения поведения учащихся, педагогического требования (с учётом преимущественного права на воспитание детей их родителей (законных представителей), индивидуальных и возрастных особенностей детей младшего возраста) и стимулирования, поощрения (индивидуального и публичного);
- метод переключения в деятельности; 
- методы руководства и самовоспитания, развития самоконтроля и самооценки учащихся в воспитании; 
- методы воспитания воздействием группы, в коллективе. 

3. Условия воспитания, анализ результатов 
Воспитательный процесс осуществляется в условиях организации учебной деятельности объединения по интересам «Основы 3D моделирования» на основной учебной базе реализации программы в МБУ ДО «ЦД(Ю)ТТ №2» в соответствии с нормами и правилами работы, а также на выездных базах, площадках, мероприятиях в других организациях с учётом установленных правил и норм деятельности на этих площадках. 
Методы оценки результативности реализации ДОП «Основы 3D моделирования» в части воспитания: 
-  педагогическое наблюдение; 
- оценка творческих и исследовательских работ и проектов экспертным сообществом (педагоги, родители, другие обучающиеся, приглашённые внешние эксперты и др.) с точки зрения достижения воспитательных результатов, поскольку в индивидуальных творческих и исследовательских работах, проектах неизбежно отражаются личностные результаты освоения программы и личностные качества каждого ребёнка; 
- отзывы, интервью, материалы рефлексии, которые предоставляют возможности для выявления и анализа продвижения детей (индивидуально и в группе в целом) по выбранным целевым ориентирам воспитания в процессе и по итогам реализации программы, оценки личностных результатов участия детей в деятельности по программе.
 Анализ результатов воспитания по ДОП «Основы 3D моделирования» проводится в процессе педагогического наблюдения за поведением учащихся, их общением, отношениями детей друг с другом, в коллективе, их отношением к педагогам, к выполнению своих заданий по программе. Косвенная оценка результатов воспитания, достижения целевых ориентиров воспитания проводится путём опросов родителей в процессе реализации программы (отзывы родителей, интервью с ними) и после её завершения (итоговые исследования результатов реализации программы за учебный период, учебный год). 
Анализ результатов воспитания по ДОП «Основы 3D моделирования» не предусматривает определение персонифицированного уровня воспитанности, развития качеств личности конкретного учащегося, а получение общего представления о воспитательных результатах реализации программы, продвижения в достижении определённых в программе целевых ориентиров воспитания, влияния реализации программы на коллектив учащихся: что удалось достичь, а что является предметом воспитательной работы в будущем.
Результаты, полученные в ходе оценочных процедур (опросов, интервью) используются только в виде агрегированных усреднённых и анонимных данных. 
4. Календарный план воспитательной работы 
	№ п/п
	Название события, мероприятия
	Сроки
	Форма проведения
	Практический результат и информационный продукт

	1.
	День открытых дверей «Мир 3D-моделирования»
	1 сентября
	Выставка работ учащихся
	Группа ВК, фотоотчёт

	2.
	День города Старый Оскол. Викторина «Мой любимый город»
	Сентябрь
	Викторина, беседа
	Группа ВК, 3D-открытка

	3.
	День учителя. Беседа о профессии учителя
	5 октября
	Беседа, ролевая игра
	Фотоотчёт, 3D-открытка

	4.
	День матери
	Ноябрь
	Детско-родительское мероприятие
	Группа ВК, 3D-открытки

	5.
	Новогодняя квест-игра «Код праздника»
	Декабрь
	Квест с элементами 3D
	Группа ВК, новогодние сцены

	6.
	Новогодний кинопоказ
	Декабрь
	Просмотр, обсуждение
	Фотоотчёт

	7.
	День защитника Отечества
	Февраль
	Беседа, проекты – военная техника
	Группа ВК, 3D-модели танков

	8.
	8 Марта
	Март
	Поздравительные 3D-открытки
	Группа ВК, видеоролик

	9.
	День космонавтики. Квест «Вперёд! К звёздам!»
	Апрель
	Создание космической сцены в Blender
	Группа ВК, космические модели

	10.
	День памяти аварии на Чернобыльской АЭС
	Апрель
	Беседа, презентация
	Памятка, обсуждение

	11.
	Благотворительная акция «Лапа помощи»
	Апрель–май
	Сбор помощи приюту
	Фотоотчёт, пост в ВК

	12.
	День Победы
	Май
	Проект «Вечный огонь», открытки
	Группа ВК, выставка

	13.
	Итоговая игра «Чему мы научились за год?»
	Май
	Командная игра по Blender
	Группа ВК
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1. Прати, А. Blender. 3D-моделирование и анимация для начинающих / А. Прати. – М.: Манн, Иванов и Фербер, 2023. – 160 с.
2. Кобб, М. 3D-моделирование в Blender. Первые проекты / М. Кобб. – М.: Эксмо, 2022. – 128 с.
3. Официальная документация Blender: https://docs.blender.org — актуальное руководство по всем возможностям программы.
4. Официальный сайт Blender: https://www.blender.org — галерея проектов, форум и новости сообщества.
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