Как «Blender» становится инструментом развития инженерного и творческого мышления школьников
1. Актуальность: Вызовы цифровой эпохи
Современная образовательная среда Казахстана, ориентированная на реализацию государственной программы «Цифровой Казахстан», требует от школ формирования у учащихся не просто компьютерной грамотности, но и полноценных цифровых, инженерных и проектных компетенций. 3D-моделирование является одним из ключевых навыков, лежащих в основе индустрий будущего: архитектуры, дизайна, кинематографа, виртуальной реальности и машиностроения.
Инновационный педагогический опыт Александра Олеговича Шакулы направлен на устранение этого дефицита. Курс «Основы 3D-моделирования в Blender» — это ответ на потребность в системном развитии творческого и технического мышления учащихся 7–9 классов (13–15 лет) посредством работы с профессиональным инструментом.
2. Идея и концепция: Свобода творчества с профессиональным инструментом
Источник изменений кроется в необходимости интегрировать в учебный процесс востребованные на рынке труда технологии. Идея опыта заключается в создании практико-ориентированного образовательного процесса, который:
1. Использует профессиональное ПО: В качестве основного инструмента выбран Blender — мощный, кроссплатформенный и, что критически важно, свободно распространяемый (Open Source) пакет для 3D-графики. Это обеспечивает инклюзивность и доступность обучения, не требуя затрат на лицензирование.
2. Основан на STEAM-подходе: Программа гармонично сочетает технические (Engineering, Technology) и художественные (Art) аспекты, что позволяет учащимся не только осваивать алгоритмы, но и развивать эстетическое восприятие и креативность.
3. Имеет проектно-творческую направленность: Весь курс (72 академических часа) построен по принципу «от простого к сложному», culminating в обязательном итоговом 3D-проекте (моделирование сцены, персонажа, предмета).
Концептуальная новизна опыта заключается в том, что учащихся с раннего возраста обучают не игрушечным, а реальным инструментам, стимулируя тем самым метакогнитивные компетенции — способность к самопланированию, саморегуляции и решению сложных творческо-технических задач.
3. Реализация: От примитивов к анимации
Курс реализуется в формате кружка дополнительного образования. Основные методы работы — проектный, практический и проблемно-деятельностный, где каждая новая тема несет в себе конкретную задачу моделирования.
Программное содержание охватывает ключевые этапы 3D-производства:
· Основы (1/4 курса): Знакомство с интерфейсом Blender, базовые инструменты навигации, работа с примитивами.
· Моделирование (2/4 курса): Освоение полигонального моделирования, создание сложных форм, работа с модификаторами.
· Визуализация (3/4 курса): Работа с материалами (текстурирование), настройка освещения сцены, использование камеры и рендеринг.
· Анимация и Проект (4/4 курса): Изучение основ анимации и завершение итогового проекта с последующей публичной защитой и презентацией результатов.
4. Результаты и значимость
Опыт Александра Шакулы демонстрирует высокие результаты по всем трем группам компетенций:
	Группа компетенций
	Достигаемые результаты

	Предметные (Hard Skills)
	Умение уверенно работать в Blender, создавать сложные геометрические модели, настраивать освещение, текстурировать и выполнять финальный рендеринг (визуализацию).

	Метапредметные (Soft Skills)
	Развитие пространственного мышления, навыков планирования и самоконтроля, умения анализировать ошибки и работать в команде над общим проектом.

	Личностные
	Формирование устойчивой мотивации к IT-сфере, развитие усидчивости, аккуратности и ответственности за качество своего цифрового продукта.


Таким образом, инновационный опыт «Основы 3D-моделирования в Blender» — это не просто учебная программа, а полноценный механизм развития инженерного, творческого и цифрового потенциала школьников, обеспечивающий их готовность к вызовам экономики XXI века. Он является образцом того, как свободно доступное профессиональное программное обеспечение может быть эффективно интегрировано в систему дополнительного образования для достижения высоких педагогических целей.

