Приложение 2.29. (приказ  МБОУ Гимназия г. Ливны № 181  от 27 августа 2016 г.) 
к Основной образовательной программе основного общего образования, утвержденной приказом МБОУ Гимназия г. Ливны № 169 от 27 августа 2015г.
Рабочая программа курса внеурочной деятельности

«Инфознайка»

(общеинтеллектуальное направление развития личности)
для обучающихся 7 классов

( 1 час в неделю, всего 35 часов)
Программа внеурочной деятельности Инфознайка «3D-моделирование» составлена  в соответствии с требованиями Федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования, методическими рекомендациями  об организации внеурочной деятельности при введении федерального образовательного стандарта общего образования (письмо Департамента общего образования Минобрнауки России от 12 мая 2011 г. № 03-296);  на основе примерной программы по информатике для основной школы (авторы Л.Л. Босова, А.Ю. Босова;  издательство «БИНОМ. Лаборатория знаний»).  И разработана для организации внеурочной деятельности обучающихся 7 классов (возрастная группа 13-14 лет).

Данная программа способствует развитию познавательной активности учащихся; творческого и операционного мышления; повышению интереса к информатике, а самое главное, профориентации в мире профессий, связанных с использованием знаний этих наук. 

Использование трехмерных ​ «объемных» или 3D - моделей предметов реального мира – это важное средство для передачи информации, которое может существенно повысить эффективность обучения, а также служить отличной иллюстрацией при проведении докладов, презентаций, рекламных кампаний. Трехмерные модели – обязательный элемент проектирования современных транспортных средств, архитектурных сооружений, интерьеров. Одно из интересных применений компьютерной 3D-графики в современных художественных и документальных фильмах. 

Знания, полученные при изучении курса «3D-моделирование», учащиеся могут применить для подготовки качественных иллюстраций к докладам и мультимедийным разработкам по различным предметам — математике, физике, химии, биологии и др. 3D-модели могут быть также использованы при создании Web-страниц. Трехмерное моделирование служит основой для изучения систем виртуальной реальности. 
1. Результаты освоения курса внеурочной деятельности

Личностные результаты:

Готовность и способность к самостоятельному обучению на основе учебно-познавательной мотивации, в том числе готовности к выбору направления профильного образования с учётом устойчивых познавательных интересов. Освоение материала курса как одного из инструментов информационных технологий в дальнейшей учёбе и повседневной жизни.

Метапредметные результаты
Регулятивные универсальные учебные действия:
• освоение способов решения проблем творческого характера в жизненных ситуациях;
• формирование умений ставить цель – создание творческой работы, планировать достижение этой цели, создавать наглядные динамические графические объекты в процессе работы;
• оценивание получающегося творческого продукта и соотнесение его с изначальным замыслом, выполнение по необходимости коррекции либо продукта, либо замысла.

Познавательные универсальные учебные действия:
• строить рассуждение от общих закономерностей к частным явлениям и от частных явлений к общим закономерностям, строить рассуждение на основе сравнения предметов и явлений, выделяя при этом общие признаки.

Коммуникативные универсальные учебные действия:
• формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных технологий;
• подготовка графических материалов для эффективного выступления.
2. Содержание курса внеурочной деятельности
	Основные понятия компьютерной графики (1 час).

	Введение. Основные понятия компьютерной графики

	3D моделирование в программе 3D max. (34часа.)

	Трёхмерное пространство проекта-сцены. Интерфейс 3D Studio Max: главное меню, панели инструментов, командные панели, окна проекций, их назначение и настройка. Виды проекций в 3D Max. Настройка сетки координат. Трехмерное пространство в 3D Max. Мировая и объектная система координат. Создание простейшей трехмерной сцены. Понятие трехмерного объекта. Вершины, ребра, грани объекта, их видимость. Габаритные контейнеры. Категории объектов, их назначение. Имена объектов. Создание простых объектов (стандартные и улучшенные примитивы), установка их параметров. Преобразование объектов: перемещение, масштабирование, поворот, растягивание-сжатие, дублирование (копии, образцы, экземпляры). Практическая работа «Создание стола и стульев». Виды и назначение модификаторов, командная панель Modify. Окно стека модификаторов. Модификаторы (Bend, Taper,  Twist,  Noise, Melt)  Практическая работа «Создание камня, кубиков льда, мороженого»  Тела вращения. Фигуры стереометрии.

 Практическая работа: «Создание столовой посуды: вазы, тарелки, стакана, чайной пары». Создание Compound объектов. Создание сложных объектов с помощью Loft. Практическая работа «Создание банана, настольной лампы, багетной рамки, ложки».



3. Формы организации внеурочной деятельности: В основу курса положено обучение школьников навыкам самостоятельной индивидуальной и групповой работы на практических занятиях. Большинство заданий выполняется с помощью персонального компьютера и необходимых программных средств.

Основной тип занятий — беседы, лекции, игры, практические занятия, самостоятельная работа, викторины и проекты. Выполнение индивидуальных проектов завершается защитой результатов и рефлексией.

 Виды деятельности обучающихся: познавательная деятельность, проблемно-ценностное общение, игровая деятельность.

Методические материалы
1. Верстак  В. А., Бондаренко С. С., Бондаренко М. Ю., 3ds Max 8 на 100% СПб. Питер., 2006

2. Маров М. 3 D Studio MAX 3, учебный курс, Питер, Санкт-Петербург, 2000

3. Ларченко Д., Келле-Пелле А.,  Интерьер. Дизайн и компьютерное моделирование, Питер, Санкт-Петербург, 2007г.

4. Бондаренко С., Бондаренко М., Трюки и эффекты  3 ds MAX,  Питер, Санкт-Петербург, 2007г

5. Милославская О., Дизайн архитектуры и интерьеров в 3ds MAX8, Мастер,Санкт-Петербург 2006 г.

6. Г.Колб. Premier Pro 1.5. Мастерство видеомонтажа. Самоучитель. (+DVD) - СПб: ПИТЕР, 2005.
7. Леонтьев Б. 3D Studio MAX 7. 0 не для дилетантов Новый издательский дом февраль 2005

8. Мильчин Ф.3D Studio Max 7. 0: Все, что вы хотели знать, но боялись спросить, МиК  август 2005

9. Ли К.3D Studio MAX для дизайнера. Искусство трехмерной анимации ДиаСофт январь 2005

10. Темин Г.В 3D Studio MAX 6/7. Эффективный самоучитель . ДиаСофт декабрь 2004

11. Роб Полевой 3D Studio MAX 3 для профессионалов (с CD-ROM)

12. Питер ноябрь 2000.
Ли К. 3D Studio MAX для дизайнера. Искусство трехмерной анимации. Platinum Edition   ДиаСофт  январь 2005

13. .Кулагин Б 3DS MAX 6 и CHARACTER STUDIO 4. Анимация персонажей (+ CD) БХВ-Петербург октябрь 2004
Материально-техническое обеспечение
Информационно-образовательные ресурсы
http://www.3dstudy.ru/
http://www.3dcenter.ru/
Календарно – тематическое планирование занятий
курса  внеурочной деятельности «Инфознайка»  для 7-х классов
	№ 

занятия
	Тема занятия
	Дата по плану


	Дата по факту


	Причина коррекции



	1
	Введение. Основные понятия компьютерной графики. Трёхмерное пространство проекта-сцены
	
	
	

	2
	Интерфейс 3D Studio Max: главное меню, панели инструментов, командные панели, окна проекций, их назначение и настройка.
	
	
	

	3
	Виды проекций в 3D Max. Настройка сетки координат. Трехмерное пространство в 3D Max. Мировая и объектная система координат. Создание простейшей трехмерной сцены
	
	
	

	4
	Виды проекций в 3D Max. Настройка сетки координат. Трехмерное пространство в 3D Max. Мировая и объектная система координат. Создание простейшей трехмерной сцены
	
	
	

	5
	Понятие трехмерного объекта. Вершины, ребра, грани объекта, их видимость. Габаритные контейнеры. Категории объектов, их назначение. Имена объектов. Создание простых объектов (стандартные и улучшенные примитивы), установка их параметров
	
	
	

	6
	Понятие трехмерного объекта. Вершины, ребра, грани объекта, их видимость. Габаритные контейнеры. Категории объектов, их назначение. Имена объектов. Создание простых объектов (стандартные и улучшенные примитивы), установка их параметров

	
	
	

	7
	Понятие трехмерного объекта. Вершины, ребра, грани объекта, их видимость. Габаритные контейнеры. Категории объектов, их назначение. Имена объектов. Создание простых объектов (стандартные и улучшенные примитивы), установка их параметров
	
	
	

	8
	Преобразование объектов: перемещение, масштабирование, поворот, растягивание-сжатие, дублирование (копии, образцы, экземпляры). Практическая работа «Создание стола и стульев».
	
	
	

	9
	Преобразование объектов: перемещение, масштабирование, поворот, растягивание-сжатие, дублирование (копии, образцы, экземпляры). Практическая работа «Создание стола и стульев».
	
	
	

	10
	Преобразование объектов: перемещение, масштабирование, поворот, растягивание-сжатие, дублирование (копии, образцы, экземпляры). Практическая работа «Создание стола и стульев».
	
	
	

	11
	Виды и назначение модификаторов, командная панель Modify. Окно стека модификаторов. Модификаторы (Bend, Taper,  Twist,  Noise, Melt)  Практическая работа «Создание камня, кубиков льда, мороженого»  
	
	
	

	12
	Виды и назначение модификаторов, командная панель Modify. Окно стека модификаторов. Модификаторы (Bend, Taper,  Twist,  Noise, Melt)  Практическая работа «Создание камня, кубиков льда, мороженого»  
	
	
	

	13
	Виды и назначение модификаторов, командная панель Modify. Окно стека модификаторов. Модификаторы (Bend, Taper,  Twist,  Noise, Melt)  Практическая работа «Создание камня, кубиков льда, мороженого»  
	
	
	

	14
	Основы создания сплайнов. 

Редактирование сплайнов. Модификатор Edit Spline. 

Создание объектов из сплайна. Модификатор Extrude,. Создание парты, кресла.
	
	
	

	15
	Основы создания сплайнов. 

Редактирование сплайнов. Модификатор Edit Spline. 

Создание объектов из сплайна. Модификатор Extrude,. Создание парты, кресла.
	
	
	

	16
	Основы создания сплайнов. 

Редактирование сплайнов. Модификатор Edit Spline. 

Создание объектов из сплайна. Модификатор Extrude,. Создание парты, кресла.
	
	
	

	17
	NURBS Curves. Point Curves, CV Curves.Особенности кривых. Методы редактирования
	
	
	

	18
	NURBS Curves. Point Curves, CV Curves.Особенности кривых. Методы редактирования
	
	
	

	19
	Типы трёхмерных моделей. Построение составных объектов Трехмерные модификаторы (например Lathe, Bevel, Bevel Profile)
	
	
	

	20
	Тела вращения. Фигуры стереометрии.

 Практическая работа: «Создание столовой посуды: вазы, тарелки, стакана, чайной пары».
	
	
	

	21
	Тела вращения. Фигуры стереометрии.

 Практическая работа: «Создание столовой посуды: вазы, тарелки, стакана, чайной пары».
	
	
	

	22
	Тела вращения. Фигуры стереометрии.

 Практическая работа: «Создание столовой посуды: вазы, тарелки, стакана, чайной пары».
	
	
	

	23
	Группирование объектов. Информация по элементу
	
	
	

	24
	Практическая работа «Создание первой модели: Создание фруктов: яблоки, груши»
	
	
	

	25
	Практическая работа «Создание первой модели: Создание фруктов: яблоки, груши»
	
	
	

	24
	Проект «Сладкий стол»
	
	
	

	25
	Управление инструментами модификаций. Конструкционные инструменты. Измерения. Управление инструментами рисования
	
	
	

	26
	Материалы и текстурирование

Назначение карт в материалах. 

Редактор материалов. Настройка параметров материалов и карт текстур. 

Назначение материалов объектам. Практическая работа «Обручальные кольца»

	
	
	

	27
	Практическая работа «Обручальные кольца»

	
	
	

	28
	Практическая работа «Обручальные кольца»

	
	
	

	29
	Источники света. Типы источников света. Стандартное освещение сцены. 

Создание источников света, настройка параметров. Практическая работа «Лазерный луч»


	
	
	

	30
	Группа источников дневного света. Моделирование солнечного света. Управление тенями объектов.
	
	
	

	31
	Создание Compound объектов. Создание сложных объектов с помощью Loft. Практическая работа «Создание банана, настольной лампы, багетной рамки, ложки».
	
	
	

	32
	Создание Compound объектов. Создание сложных объектов с помощью Loft. Практическая работа «Создание банана, настольной лампы, багетной рамки, ложки».
	
	
	

	33
	Patch Grids. Свойства и особенности редактирования Quad Patch и Tri Patch. Практическая работа «Создание тюльпана», «Палатка»
	
	
	

	34
	Интерфейс 3D Studio Max: главное меню, панели инструментов, командные панели, окна проекций, их назначение и настройка.
	
	
	

	35
	Виды проекций в 3D Max. Настройка сетки координат. Трехмерное пространство в 3D Max. Мировая и объектная система координат. Создание простейшей трехмерной сцены
	
	
	


Смотри выше!!!
Календарно тематическое  планирование по курсу «Инфознайка»  для 7-х классов

Учитель:
Название программы: Образовательная программа внеурочной деятельности для учащихся 7-х классов. Программа // Цветкова М.С., Богомолова О.Б. Информатика. Математика. Программы внеурочной деятельности для основной школы: 7-9 классы

Количество часов: в неделю 1 ч., всего 35 ч.

	№ п./п.
	Наименование разделов и тем
	Кол-во часов
	Тип урока
	Оборудование
	Календарные сроки
	Причина коррекции

	1. Введение. Основные понятия компьютерной графики.
	1
	
	
	планируемые
	фактические
	

	1.1
	Введение. Основные понятия компьютерной графики. Трёхмерное пространство проекта-сцены
	1
	Сообщения новых знаний
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2. 3D моделирование в программе 3D max
	34
	
	

	2.1
	Интерфейс 3D Studio Max: главное меню, панели инструментов, командные панели, окна проекций, их назначение и настройка.
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.2
	Виды проекций в 3D Max. Настройка сетки координат. Трехмерное пространство в 3D Max. Мировая и объектная система координат. Создание простейшей трехмерной сцены
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.3
	Виды проекций в 3D Max. Настройка сетки координат. Трехмерное пространство в 3D Max. Мировая и объектная система координат. Создание простейшей трехмерной сцены
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.4
	Понятие трехмерного объекта. Вершины, ребра, грани объекта, их видимость. Габаритные контейнеры. Категории объектов, их назначение. Имена объектов. Создание простых объектов (стандартные и улучшенные примитивы), установка их параметров
	1
	Комбинированный


	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.5
	Понятие трехмерного объекта. Вершины, ребра, грани объекта, их видимость. Габаритные контейнеры. Категории объектов, их назначение. Имена объектов. Создание простых объектов (стандартные и улучшенные примитивы), установка их параметров

	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.6
	Понятие трехмерного объекта. Вершины, ребра, грани объекта, их видимость. Габаритные контейнеры. Категории объектов, их назначение. Имена объектов. Создание простых объектов (стандартные и улучшенные примитивы), установка их параметров

	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.7
	Преобразование объектов: перемещение, масштабирование, поворот, растягивание-сжатие, дублирование (копии, образцы, экземпляры). Практическая работа «Создание стола и стульев».
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.8
	Преобразование объектов: перемещение, масштабирование, поворот, растягивание-сжатие, дублирование (копии, образцы, экземпляры). Практическая работа «Создание стола и стульев».
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.9
	Преобразование объектов: перемещение, масштабирование, поворот, растягивание-сжатие, дублирование (копии, образцы, экземпляры). Практическая работа «Создание стола и стульев».
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.10
	Виды и назначение модификаторов, командная панель Modify. Окно стека модификаторов. Модификаторы (Bend, Taper,  Twist,  Noise, Melt)  Практическая работа «Создание камня, кубиков льда, мороженого»  
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.11
	Виды и назначение модификаторов, командная панель Modify. Окно стека модификаторов. Модификаторы (Bend, Taper,  Twist,  Noise, Melt)  Практическая работа «Создание камня, кубиков льда, мороженого»  
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.12
	Виды и назначение модификаторов, командная панель Modify. Окно стека модификаторов. Модификаторы (Bend, Taper,  Twist,  Noise, Melt)  Практическая работа «Создание камня, кубиков льда, мороженого»  
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.13
	Основы создания сплайнов. 

Редактирование сплайнов. Модификатор Edit Spline. 

Создание объектов из сплайна. Модификатор Extrude,. Создание парты, кресла.
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.14
	Основы создания сплайнов. 

Редактирование сплайнов. Модификатор Edit Spline. 

Создание объектов из сплайна. Модификатор Extrude,. Создание парты, кресла.
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.15
	Основы создания сплайнов. 

Редактирование сплайнов. Модификатор Edit Spline. 

Создание объектов из сплайна. Модификатор Extrude,. Создание парты, кресла.
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.16
	NURBS Curves. Point Curves, CV Curves.Особенности кривых. Методы редактирования
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.17
	NURBS Curves. Point Curves, CV Curves.Особенности кривых. Методы редактирования
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.18
	Типы трёхмерных моделей. Построение составных объектов Трехмерные модификаторы (например Lathe, Bevel, Bevel Profile)
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.19
	Тела вращения. Фигуры стереометрии.

 Практическая работа: «Создание столовой посуды: вазы, тарелки, стакана, чайной пары».
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.20
	Тела вращения. Фигуры стереометрии.

 Практическая работа: «Создание столовой посуды: вазы, тарелки, стакана, чайной пары».
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.21
	Тела вращения. Фигуры стереометрии.

 Практическая работа: «Создание столовой посуды: вазы, тарелки, стакана, чайной пары».
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.22
	Группирование объектов. Информация по элементу
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.23.
	Практическая работа «Создание первой модели: Создание фруктов: яблоки, груши»
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.24
	Практическая работа «Создание первой модели: Создание фруктов: яблоки, груши»
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.25
	Проект «Сладкий стол»
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.26
	Управление инструментами модификаций. Конструкционные инструменты. Измерения. Управление инструментами рисования
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.27
	Материалы и текстурирование
Назначение карт в материалах. 

Редактор материалов. Настройка параметров материалов и карт текстур. 

Назначение материалов объектам. Практическая работа «Обручальные кольца»

	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.28
	Практическая работа «Обручальные кольца»

	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.29
	Практическая работа «Обручальные кольца»

	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.30
	Источники света. Типы источников света. Стандартное освещение сцены. 

Создание источников света, настройка параметров. Практическая работа «Лазерный луч»

	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.31
	Группа источников дневного света. Моделирование солнечного света. Управление тенями объектов.
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.32
	Создание Compound объектов. Создание сложных объектов с помощью Loft. Практическая работа «Создание банана, настольной лампы, багетной рамки, ложки».
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.33
	Создание Compound объектов. Создание сложных объектов с помощью Loft. Практическая работа «Создание банана, настольной лампы, багетной рамки, ложки».
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	

	2.34
	Patch Grids. Свойства и особенности редактирования Quad Patch и Tri Patch. Практическая работа «Создание тюльпана», «Палатка»
	1
	Комбинированный
	ПОЭВМ, медиапроектор
	
	
	


