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Пояснительная записка

Место кружка в образовательном процессе 
Признание того, что информатика — один из центральных компонентов общего образования, повышает её роль в школьном обучении. Такое понимание места информатики в общеобразовательном процессе ориентирует школу не на выработку у школьников умения работать на компьютере, а на формирование новых способов мышления, понимания, рефлексии и деятельности. Известно, что мышление учащихся эффективно развивается в условиях самоорганизации и саморазвития личности. Выдвигая личностно значимые цели и определяя пути их достижения, школьники без особых усилий преодолевают интеллектуальные трудности, демонстрируют всплеск мышления. Иными словами, учащиеся могут развиваться в процессе обучения, если оно личностно значимо.

Программа кружка «3-D мастерская» отвечает образовательным запросам учащихся и ориентирована на практическое освоение технологии. Такое обучение затрагивает рефлексивно-личностную и рефлексивно-коммуникативную сферы школьников и способствует активному освоению основных понятий и принципов информатики.

Курс «3-D мастерская» предназначен для учащихся 5-8 классов. 

Программа составлена с учётом стандарта среднего (полного) общего образования по информатике и информационно-коммуникационным технологиям в едином комплексе с другими программами дисциплин информационно-технологического профиля.
Концепция кружка
Основа кружка — практическая и продуктивная направленность занятий, способствующая обогащению эмоционального, интеллектуального опыта учащихся. Одна из целей обучения информатике заключается в предоставлении ученикам возможности личностного самоопределения и самореализации по отношению к стремительно развивающимся информационным технологиям и ресурсам. Достижение этой цели становится возможным при создании личностно значимой для учащихся образовательной продукции в рамках создания различных 3-D объектов.
Освоение методов (приёмов) и способов работы в программах для создания 3-D изображений осуществляется в процессе разработки проектов на близкие учащимся темы. Такой подход гарантирует дальнюю мотивацию и высокую результативность обучения.

Общепедагогическая направленность занятий — гармонизация индивидуальных и социальных аспектов обучения по отношению к информационным технологиям. Особая роль отводится широко представленной в курсе системе рефлексивных заданий. Освоение рефлексии направлено на осознание учащимися того важного обстоятельства, что наряду с разрабатываемыми ими продуктами рождается основополагающий образовательный продукт: освоенный инструментарий. Именно этот образовательный продукт станет базой для творческого самовыражения учащихся.

Цели изучения кружка
Основными целями кружка являются:
· познакомить учащихся с общими принципами работы с программами для создания 3-D объектов;

· сформировать у школьников целостное представление о методах и средствах обработки и хранения информации, назначении и возможностях программных средств, входящих в состав свободно распространяемых программ;

· научить школьников эффективно использовать соответствующие аппаратное и программное обеспечения компьютера;

· дать возможность учащимся приобрести навыки работы с 3-D объектами с использованием современных программных средств.

Задачи кружка
Основными задачами кружка являются:
· познакомиться с современными требованиями, предъявляемыми к созданию и оформлению 3-D рекламы;

· овладеть системой базовых знаний теоретических основ современных информационных технологий, применяемых в компьютерном дизайне;

· знать методы и средства обработки и хранения информации, назначение и возможности программных средств, входящих в состав свободно распространяемых программ;

· научиться эффективно использовать соответствующие аппаратное и программное обеспечения компьютера и дополнительные периферийные устройства.
Методы обучения

Основная методическая установка курса — обучение школьников навыкам самостоятельной индивидуальной и групповой работы.

Индивидуальное освоение ключевых способов деятельности происходит на базе системы заданий и алгоритмических предписаний, изложенных в упражнениях. Большинство заданий выполняется с помощью персонального компьютера и необходимых программных средств.

Наряду с индивидуальной широко применяется и групповая работа, преимущественно в проектной форме. В задачи учителя входит создание условий для согласования понятий, которые будут использованы учащимися в конструировании авторских разработок. Выполнение проекта завершается защитой результата с последующей самооценкой.

Формы организации учебных занятий

Основной тип занятий — практикум. Каждая тема курса начинается с постановки задачи — характеристики образовательного продукта, который предстоит создать учащимся. Алгоритм выполнения задания прописан в упражнениях. 
Тренировочные задания содержат задания разного уровня сложности для самостоятельного выполнения, направленные на формирование умений, необходимых для выполнения технической задачи на соответствующем минимальном уровне планируемого результата обучения. Тренинг завершается переходом на новый уровень обучения — выполнением учащимися комплексной творческой работы по созданию определённого образовательного продукта.

Индивидуальная учебная деятельность сочетается с проектными формами работы по созданию 3-D композиций. Защита проектов создаёт благоприятные предпосылки для самостоятельной оценки проделанной работы.

Планируемые результаты 
В рамках курса «3-D мастерская» учащиеся овладевают следующими знаниями, умениями и способами деятельности:

· знают принципы и структуру файловой системы компьютера;

· умеют создавать, сохранять, открывать, редактировать и оформлять 3-D документы c изображениями;

· владеют способами работы с изученными программами;

· умеют найти, сохранить и систематизировать необходимую информацию с помощью имеющихся технологий и программного обеспечения; 

· владеют приёмами организации и самоорганизации работы при создании 3-D объекта;

· овладевают процедурой самооценки знаний и деятельности и корректируют дальнейшую деятельность по обработке электронных документов.

Способы оценивания уровня достижений учащихся
Предметом диагностики и контроля в курсе «3-D мастерская» являются внешние образовательные продукты учащихся (созданные 3-D документы), а также их внутренние личностные качества (освоенные способы деятельности, знания, умения), которые относятся к целям и задачам курса.

Педагогическая ценность контроля заключается в том, что при правильном подходе к его организации не только учитель будет получать всестороннюю информацию о внешних образовательных продуктах и об изменении внутренних личностных качеств и свойств учащихся (активизация способности к анализу или синтезу, усиление логической обоснованности и др.), но и учащиеся смогут самостоятельно оценивать эффективность собственного учебного труда.

Контроль и диагностика должны быть действенными. Даже когда учитель отмечает факт решения практической задачи, он должен использовать практический результат в качестве показателя сформированности определённого способа деятельности (выполнение учебной задачи) и на этой основе оценивать полученный продукт.

Поскольку в условиях гуманизации образования ученик является полноправным субъектом оценивания, то учитель должен обучать школьников навыкам самооценки. С этой целью педагог выделяет и поясняет критерии оценки, учит школьников формулировать эти критерии в зависимости от поставленных целей и особенностей образовательного продукта. При этом важно учитывать, что одно дело — давать оценку внешней образовательной продукции (созданному 3-D изображению) и другое — внутреннему образовательному продукту (освоенным способам действий).

Качество внешней образовательной продукции желательно оценивать по следующим параметрам:

· по грамотности использования необходимых приёмов при создании 3-D объектов;

· по правильности подбора цветовой палитры для 3-D изображения;

· по содержательности и лаконичности созданной 3-D модели;

· по практической пользе 3-D изображения.

Созданными внешними образовательными продуктами учащиеся могут пополнять собственные портфолио работ.

Оценка внутреннего образовательного продукта связана с направленностью сознания школьника на собственную деятельность, на абстракцию и обобщение осуществляемых действий, иными словами: здесь должна иметь место рефлексивная саморегуляция.

Проверка достигаемых школьниками результатов производится в следующих формах:

· текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий;

· текущая диагностика и оценка учителем деятельности школьников в виде четырёх контрольных работ по следующим темам: «3-D конструктор Lego»; «3-D растения»; «Конструктор мебели»; «Трёхмерная открытка».

Итоговый контроль проводится в конце каждой темы. Он организуется в форме защиты итогового проекта. 
Состав учебно-методического комплекта
Программа кружка «3-D мастерская» обеспечивается учебным материалом мастер-класса "Через 3D к реальным проектам"  (Сертификат № ОМУ/ВМ-15/2209 от 05.04.15 о прохождении программы "Через 3D к реальным проектам" в объёме 24 часа (Лицензия:  серия РО № 001528 от 03 марта 2011 года)в виде файлов .docx, .pdf, mp4, контрольно-измерительными материалами для проведения текущего и итогового контроля.

В качестве дополнительных источников информации для освоения материала кружка рекомендуется использовать Интернет (ссылки указаны в лекционном материале).

Аппаратное обеспечение:

IBM PC-совместимый компьютер.

Процессор Pentium II 300 или выше.

Оперативная память не меньше 64 Мб (рекомендуется 256 Мб или больше).

Программное обеспечение:

Операционная система Windows7.

Программа браузер Google Chrome.
Windows Movie Maker.
Программы LEGO Digital Designer, Xfrog, Астра Конструтор Мебели, Aurora 3D Animation Maker.
Тематический план курса

	Наименование разделов и тем
	Количество
часов

	
	Всего
	Практические занятия

	Раздел 1. 3D-конструктор LEGO 
	8
	8

	1.1. Знакомство с LEGO Digital Designer. Основы моделирования. Фундамент дома. Моделирование дома
	1
	1

	1.2. Участок вокруг дома
	1
	1

	1.3. Моделирование персонажей
	1
	1

	1.4. Моделирование транспорта
	1
	1

	1.5. Задания для контроля
	2
	2

	Итоговый проект
	2
	2

	Раздел 2. Моделирование 3-D растений
	8
	8

	2.1. Знакомство с программой Xfrog. Создание каркаса дерева
	1
	1

	2.2. Моделирование ствола
	1
	1

	2.3. Окраска ствола. Моделирование ветвей
	1
	1

	2.4. Моделирование листьев. Цветы на деревьях
	1
	1

	2.5. Задания для контроля
	2
	2

	Итоговый проект
	2
	2

	Раздел 3. 3-D конструктор мебели
	8
	8

	3.1. Знакомство с Астра Конструктор Мебели
	1
	1

	3.2. Угловые полки
	1
	1

	3.3. Создание тумбочки
	2
	2

	3.4. Задания для контроля
	2
	2

	Итоговый проект
	2
	2

	Раздел 4. Трёхмерная открытка
	9
	9

	4.1. История открытки. Знакомство с программой Aurora 3D Animation Maker
	2
	2

	4.2. Создание открытки с нуля
	1
	1

	4.3. 3-D модель Земли
	1
	1

	4.4. Ракета. Текст
	1
	1

	4.5. Задания для контроля
	2
	2

	Итоговый проект
	2
	2

	ВСЕГО:
	33
	33


Содержание курса

Раздел 1. 3D-конструктор LEGO
1.1. Знакомство с LEGO Digital Designer. Основы моделирования. Фундамент дома. Моделирование дома

Расширение возможностей по конструированию на новом уровне с использованием виртуального конструктора — компьютерной программы LEGO Digital Designer. Знакомство со стандартным набором деталей и инструментов DIGITAL DESIGNER, рассмотрение основных элементов окна, приёмов моделирования дома и крыши.

1.2. Участок вокруг дома

Использование режима просмотра View mode, получение снимка своего проекта.

1.3. Моделирование персонажей

Изучение групп деталей для моделирования человечков, инструмента поворота Hinge tool (Инструмент шарнир), с помощью которого можно изменить позу фигуры, создание шаблонов человечков.

1.4. Моделирование транспорта

Составление моделей транспортных средств по схемам.

1.5. Задания для контроля 
Задания для контроля предполагают три уровня сложности: начальный, средний и повышенный. Учащиеся выбирают для себя любой уровень.

Итоговый проект – создание собственного LEGO-мира.
Раздел 2. Моделирование 3-D растений
2.1. Знакомство с программой Xfrog. Создание каркаса дерева

Знакомство с компонентами программы Xfrog , их свойствами, настройка параметров.

Рассмотрение видов связей между компонентами и их параметров. Сохранение проекта.
2.2. Моделирование ствола
Изменение формы ствола, увеличение (уменьшение) числа сегментов.

2.3. Окраска ствола. Моделирование ветвей
Ознакомление с двумя вариантами окрашивания, приёмы моделирования ветвей.

2.4. Моделирование листьев. Цветы на деревьях
Знакомство с приёмами моделирования листьев и цветов на деревьях, экспорт модели.

2.5. Задания для контроля 
Задания для контроля предполагают три уровня сложности: начальный, средний и повышенный. Учащиеся выбирают для себя любой уровень.

Итоговый проект – выполнение 2-3 моделей реально существующих растений.
Раздел 3. 3-D конструктор мебели

3.1. Знакомство с Астра Конструктор Мебели

Знакомство с программой автоматизированного проектирования корпусной мебели, которая обеспечивает быстрое проектирование изделий, а также реалистичный просмотр проекта в трёхмерном пространстве.

3.2. Угловые полки

Проектирование угловой полки - важной составляющей общего интерьера помещения. Изменение размеров деталей, скругление углов, дублирование, соединение деталей, группировка в единое целое.

3.3. Создание тумбочки

Создание простой тумбочки, преобразование в нестандартную, подбор материала, модернизация.

3.4. Задания для контроля 
Задания для контроля предполагают три уровня сложности: начальный, средний и повышенный. Учащиеся выбирают для себя любой уровень.

Итоговый проект – моделирование обстановки дома своей мечты.
Раздел 4. Трёхмерная открытка
4.1. История открытки. Знакомство с программой Aurora 3D Animation Maker
Небольшой экскурс в историю создания открытки, рассмотрение видов современной открытки. Знакомство с программой Aurora 3D Animation Maker для создания ЗD-анимации. С её помощью можно разрабатывать трёхмерные логотипы, тексты, видеоролики. В программе много уже готовых анимационных эффектов. Есть такие эффекты, как фейерверк, дым, снег, пламя. Результат можно экспортировать в форматы: AVI, FLV, MPG, SWF, анимированный GIF, а также в форматы статичных изображений: PNG, TGA, BMP.

4.2. Создание открытки с нуля

Создание открытки на основе пустого шаблона с анимированным фоном.

4.3. 3-D модель Земли

Знакомство с инструментом сфера, наложение текстуры.

4.4. Ракета. Текст

Созданию ЗD-модели ракеты из нескольких частей с правильной стыковкой. Знакомство с инструментами конус, цилиндр, сектор. Группировка деталей. Добавление текста с помощью шаблона, анимирование букв. Использование эффекта туманности. Публикация проекта.

4.5. Задания для контроля
Задания для контроля предполагают три уровня сложности: начальный, средний и повышенный. Учащиеся выбирают для себя любой уровень.

Итоговый проект – создание 3-D открытки, логотипа или баннера.
Календарно-тематический план
	№ урока
	Тема урока
	Цель и задачи урока
	ЗУН, ОУУН
	Форма (вид) контроля
	План
	Факт

	Раздел 1. 3D-конструктор LEGO

	1
	Знакомство с LEGO Digital Designer. Основы моделирования. Фундамент дома. Моделирование дома
	1. Расширить пространство возможностей и заняться конструированием на новом уровне с использованием виртуального конструктора — компьютерной программы LEGO Digital Designer.
2. Знакомство со стандартным набором деталей и инструментов DIGITAL DESIGNER;

3. Рассмотрение основных элементов рабочего окна, приёмов моделирования дома и крыши.
	предметные –общеучебные навыки работы с компьютером, с сетью Интернет; умение работать с готовыми моделями;
метапредметные – целостные представления о роли ИКТ при изучении школьных предметов и в повседневной жизни; понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества;

личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом. 
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	14.09-19.09
	

	2
	Участок вокруг дома
	1. Знакомство с режимом просмотра View mode;

2. Получение снимка своего проекта.


	предметные – умение выбрать правильный, выгодный ракурс для создания снимка дома, умение моделировать участок вокруг дома.
метапредметные – целостные представления о роли ИКТ при изучении школьных предметов и в повседневной жизни; понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества;

личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	21.09-26.09
	

	3
	Моделирование персонажей
	1. Изучение групп деталей для моделирования человечков;

2. Использование инструмента поворота Hinge tool (Инструмент шарнир), с помощью которого можно изменить позу фигуры;

3. Создание шаблонов человечков.
	предметные – общеучебные навыки работы с компьютером, начальные навыки пространственного моделирования людей; умение создавать персонажей в соответствии с тематикой работы; сохранять персонажей в виде шаблонов;
метапредметные – целостные представления о роли ИКТ при изучении школьных предметов и в повседневной жизни; понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества;

личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	28.09-03.10
	

	4
	Моделирование транспорта
	1. Моделирование транспорта по схемам и самостоятельно, без схем.
	предметные –начальные навыки пространственного моделирования технических устройств; умение читать LEGO-схемы и создавать по ним технические модели транспорта.
метапредметные – целостные представления о роли ИКТ при изучении школьных предметов и в повседневной жизни; понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества;

личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	05.10-10.10
	

	5-6
	Задания для контроля
	1. Задания для контроля предполагают три уровня сложности: начальный, средний и повышенный. Учащиеся выбирают для себя любой уровень.
	
	Промежуточный контроль
	12.10-17.10

19.10-24.10
	

	7-8
	Итоговый проект
	1. Создание собственного LEGO-мира.
	
	Итоговый контроль
	26.10-31.10
09.11-14.11
	

	Раздел 2. Моделирование 3-D растений

	9
	Знакомство с программой Xfrog. Создание каркаса дерева
	1. Знакомство с компонентами программы Xfrog , их свойствами, настройка параметров;

2. Развитие навыков пространственного моделирования растений для использования в архитектурной визуализации, кинематографе, разработке компьютерных игр.

3. Работа с компонентами библиотеки.

	предметные –начальные навыки пространственного моделирования растений;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	16.11-21.11
	

	10
	Моделирование ствола
	1. Моделирование ствола: изменение формы ствола, увеличение (уменьшение) числа сегментов;

2. Развитие навыков пространственного моделирования растений для использования в архитектурной визуализации, кинематографе, разработке компьютерных игр.
	предметные –начальные навыки пространственного моделирования растений;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	23.11-28.11
	

	11
	Окраска ствола. Моделирование ветвей
	1. Ознакомление с двумя вариантами окрашивания ствола;

2. Приёмы моделирования ветвей;

3. Развитие навыков пространственного моделирования растений для использования в архитектурной визуализации, кинематографе, разработке компьютерных игр.
	предметные –начальные навыки пространственного моделирования растений;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	30.11-05.12
	

	12
	Моделирование листьев. Цветы на деревьях
	1. Моделирование листьев и цветов на деревьях;

2. Экспорт модели;
3. Развитие навыков пространственного моделирования растений для использования в архитектурной визуализации, кинематографе, разработке компьютерных игр.
	предметные –начальные навыки пространственного моделирования растений;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	07.12-12.12
	

	13-14
	Задания для контроля
	1. Задания для контроля предполагают три уровня сложности: начальный, средний и повышенный. Учащиеся выбирают для себя любой уровень.
	
	Промежуточный контроль
	14.12-19.12
21.12-28.12
	

	15-16
	Итоговый проект
	1. Выполнение 2-3 моделей реально существующих растений.
	
	Итоговый контроль
	11.01-16.01
18.01-23.01
	

	Раздел 3. 3-D конструктор мебели

	17
	Знакомство с Астра Конструктор Мебели
	1. Знакомство с программой автоматизированного проектирования корпусной мебели Астра Конструктор Мебели, которая обеспечивает быстрое проектирование изделий, а также реалистичный просмотр проекта в трёхмерном пространстве;

2. Работа с типовой деталью;

3. Подготовка к проектированию.
	предметные –начальные навыки пространственного моделирования мебели;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	25.01-30.01
	

	18
	Угловые полки
	1. Проектирование угловой полки:

изменение размеров деталей, скругление углов, дублирование, соединение деталей, группировка в единое целое;

2. Моделирование пространства комнаты.
	предметные –начальные навыки пространственного моделирования мебели;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	01.02-06.02
	

	19-20
	Создание тумбочки
	1. Создание простой тумбочки;
2. Преобразование в нестандартную;
3. Подбор материала, модернизация.
	предметные –начальные навыки пространственного моделирования мебели;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	08.02-13.02
15.02-20.02
	

	21-22
	Задания для контроля
	1. Задания для контроля предполагают три уровня сложности: начальный, средний и повышенный. Учащиеся выбирают для себя любой уровень.
	
	Промежуточный контроль
	22.02-27.02
29.02-05.03
	

	23-24
	Итоговый проект
	1. Моделирование обстановки дома своей мечты.
	
	Итоговый контроль
	07.03-12.03

14.03-19.03
	

	Раздел 4. Трёхмерная открытка

	25-26
	История открытки. Знакомство с программой Aurora 3D Animation Maker
	1. Знакомство с историей открытки;
2. Знакомство с программой Aurora 3D Animation Maker.
	предметные –начальные навыки пространственного моделирования 3-D открытки, логотипа или баннера;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	28.03-02.04

04.04-09.04
	

	27
	Создание открытки с нуля
	1. Создание открытки на основе пустого шаблона с анимированным фоном.


	предметные –начальные навыки пространственного моделирования 3-D открытки, логотипа или баннера;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	11.04-16.04
	

	28
	3-D модель Земли
	1. Создание модели Земли с помощью ЗD-инструментов

2. Наложение текстуры.
	предметные –начальные навыки пространственного моделирования 3-D открытки, логотипа или баннера;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	18.04-23.04

	

	29
	Ракета. Текст
	1. Создание 3D-модели ракеты, состоящей из нескольких элементов, правильная группировка элементов относительно осей координат;
2. Знакомство с инструментами конус, цилиндр, сектор; 
3. Добавление текста с помощью шаблона, анимирование букв;

4. Использование эффекта туманности;

5. Публикация проекта.
	предметные –начальные навыки пространственного моделирования 3-D открытки, логотипа или баннера;
метапредметные –понимание значимости подготовки в области информатики и ИКТ;
личностные – навыки анализа различных объектов; способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом.
	Текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий
	25.04-30.04
	

	30-31
	Задания для контроля
	1. Задания для контроля предполагают три уровня сложности: начальный, средний и повышенный. Учащиеся выбирают для себя любой уровень.
	
	Промежуточный контроль
	02.05-07.05

09.05-14.05


	

	32-33
	Итоговый проект
	1. Создание 3-D открытки, логотипа или баннера.
	
	Итоговый контроль
	16.05-21.05

23.05-28.05
	


Учебно-методические материалы
1. Учебные материалы мастер-класса "Через 3D к реальным проектам"  (Сертификат № ОМУ/ВМ-15/2209 от 05.04.15 о прохождении программы "Через 3D к реальным проектам" в объёме 24 часа (Лицензия:  серия РО № 001528 от 03 марта 2011 года)
Интернет ресурсы

1. http://www.michaelhickoxfilms.com/videos;
2. http://xfrog.com/gallery/;

3. http://xfrog.eom/130-free-xfrogplants-now-available/;

4. http://o2c3ds.ru/3d_modeli/rasteniya/; 

5. http://swishsite.ru/19models.html; 

6. http://3d-wares.com/3d-models/plant/trees/;

7. http://3d-wares.com/3d-models/plant/flowers/;
8. http://obook.ru/index.php?action=show_articles&subid=59; 

9. http://www.peckin.ru/kurilka/istor_poscard.asp;

10. http://www.domotvetov.ru/holiday/a/41325_212.html;

11. http://festival.1

HYPERLINK "http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fseptember.ru%2Farticles%2F584671%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFrqEzeRmhsAlBRtJpIcbwhH7FEccYwmxg"september.ru/articles/584671/;

12. http://1001fact.info/pro-vse/interesnye-fakty-iz-istorii-otkrytok/.
Триал и демо версии программ можно скачать по адресу 

1. http://ldd.lego.com/en-us/download/
2. http://xfrog.software.informer.com/3.5/
3. http:/Mw.astrapro.ru/download.asp
4. http://www.presentation-3d.com/downloads.html
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