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● 3 D ручка

● 3 D программирование

● VR программирование

● Шахматы
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«3 d ручка»

Актуальность курса «3 d ручка» заключается в том, что он способствует формированию 

целостной картины мира у школьников в подростковом возрасте, позволяет им определить свое 

место в мире для его деятельностного изменения. Решающее значение  имеет способность к 

пространственному воображению, которое необходимо для чтения чертежей, когда из плоских 

проекций требуется вообразить пространственное тело со всеми особенностями его устройства 

и формы. Как и любая способность, пространственное воображение может быть улучшено 

человеком при помощи практических занятий. Как показывает практика, не все люди могут 

развить пространственное воображение до необходимой конструктору степени, поэтому 

освоение 3D-моделирования в основной средней школе призвано способствовать 

приобретению соответствующих навыков. Данный курс посвящен изучению простейших 

методов 3D-моделирования с помощью 3D ручки.



наши работы и успехи



3 D - моделирование

Программа курса «Моделирование и конструирование изделий с применением 

3D принтера» составлена на основе федерального компонента государственного 

стандарта основного общего образования по предметной области «Технология».

Программа курса включает в себя основные теоретические сведения, и 

практические работы. При этом предполагается, что изучение учебного 

материала программы, связанного с практическими работами, должно 

предваряться необходимым минимумом теоретических сведений. В содержании 

программы предусмотрено выполнение обучающимися творческих проектных 

работ. При организации творческой проектной деятельности обучающихся очень 

важно акцентировать их внимание на потребительском назначении того изделия, 

которое они выдвигают в качестве творческой идеи.





«Цифровое искусство VR» 

Актуальность программы заключается в получении учащимися начальных умений и навыков в 

области проектирования и разработки VR/AR контента и работы с современным оборудованием. 

Это позволяет детям и подросткам приобрести представление об инновационных профессиях 

будущего: дизайнер виртуальных миров, продюсер AR игр, режиссер VR фильмов, архитектор 

адаптивных пространств, дизайнер интерактивных интерфейсов в VR и AR и др. В программе 

рассматриваются технологические аспекты реализации систем виртуальной и дополненной 

реальности: специализированные устройства, этапы создания систем VR/AR реальности, их 

компонентов, 3D-графика для моделирования сред, объектов, персонажей, программные 

инструментарии для управления моделью в интерактивном режиме в реальном времени.

В основу программы «Цифровое искусство VR» заложены принципы практической 

направленности - индивидуальной или коллективной проектной деятельности.

Уникальность данной программы обусловлена использованием в образовательном процессе 

большого многообразия современных технических устройств виртуальной и дополненной 

реальности, что позволяет сделать процесс обучения не только ярче, но и нагляднее и 

информативнее. При демонстрации возможностей имеющихся устройств используются 

мультимедийные материалы, иллюстрирующие протекание различных физических процессов, что 

повышает заинтересованность учащихся к данному виду деятельности.





Шахматы

Актуальность программы обусловлена тем, что в начальной школе происходят 

радикальные изменения: на первый план выдвигается развивающая функция обучения, в 

значительной степени способствующая становлению личности младших школьников и 

наиболее полному раскрытию их творческих способностей.

Введение «Шахмат» позволяет реализовать многие позитивные идеи отечественных 

теоретиков и практиков — сделать обучение радостным, поддерживать устойчивый  интерес к 

знаниям.

 Шахматы в начальной школе положительно влияют на совершенствование у детей 

многих психических процессов и таких качеств, как восприятие, внимание, воображение, 

память, мышление,  начальные формы волевого управления поведением.
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