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Аннотация: в статье обсуждается потенциал трехмерной графики как средства развития творческого (креативного) мышления у школьников. Рассматривается динамика изменений в когнитивных и метапредметных навыках участников проектной команды. Особое внимание уделяется переходу от репродуктивного освоения инструментов к продуктивной творческой деятельности, что выражается в качественном росте работ. Автор приходит к выводу, что регулярные занятия 3D-графикой создают особую образовательную среду, стимулирующую развивать пространственное воображение и умение визуализации идей.
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[bookmark: _GoBack]Современный этап развития образования характеризуется поиском эффективных способов формирования у школьников критического и творческого мышления, умения работать с информацией и визуально выражать свои мысли. В этом контексте 3D-моделирование занимает особое место, объединяя техническую точность и художественную выразительность. Но до сих пор многие исследования сосредоточены преимущественно на освоении технологических аспектов. А вопрос о том, как именно работа в трехмерном пространстве влияет на развитие мышления, остается малоизученным.
Целью данной статьи является анализ педагогического опыта работы с проектной командой школьников, осваивающих программное обеспечение Blender, и выявление взаимосвязи между занятиями 3D-графикой и ростом их творческого потенциала. В качестве эмпирической базы выступает наблюдение за группой учащихся (n = 6), чьи навыки за последний год (период с 2024-2026 гг.) продемонстрировали значительную положительную динамику.
Под творческим мышлением в контексте данного исследования мы понимаем способность к созданию новых продуктов, характеризующуюся параметрами креативности: беглостью, гибкостью и оригинальностью идей (по Дж. Гилфорду и Э. Торренсу) [1, 4]. Процесс 3D-моделирования хорошо подходит для развивающего обучения, так как требует от ученика прохождения всех стадий творческого процесса:
- Возникновение необходимости визуализировать абстрактную идею или объект;
- Поиск примеров, мысленное конструирование объекта, выбор технических приемов;
- Непосредственная работа в программе, где идея становится реальной;
- Анализ полученного результата, исправление ошибок, поиск более лучших способов передачи своего замысла.
Особенность Blender как инструмента с открытым кодом и безграничными возможностями кастомизации способствует тому, что ученик перестает быть простым пользователем и становится создателем цифровой реальности [3].
Проектная команда, о которой идет речь, существует третий год, в рамках реализации научно-технического проекта Сириус-Лето [2]. В начале проекта основной акцент делался на базовых инструментах: основы полигонального моделирования, простые модификаторы, настройка освещения. Работы учащихся тогда были лишь копированием и повторением действий наставника. Творческая часть была минимальной и ограничивалась выбором цвета или текстуры.
Ключевые изменения, наблюдаемые на третьем году реализации проекта, показывающие о переходе от репродуктивного характера к эвристическому:
- Учащиеся перестали просто штамповать объекты. Они начали разрабатывать концепт-арты до начала моделирования.
- Вместо простого сглаживания стали использовать шейдинг, симуляцию частиц и скульптинг для достижения художественной выразительности.
- Теперь в работах появились сюжет, сцена и осмысленная постановка.
Для отслеживания динамики развития творческого мышления использовались следующие методы:
1) Педагогическое наблюдение за процессом всей работы над индивидуальными и групповыми проектами.
2) Анализ и сравнение работ одного и того же ученика, выполненных с интервалом в три года.
3) Метод экспертных оценок. На мероприятии по защите проекта к оценке работ привлекались сторонние специалисты, не знакомые с историей обучения авторов.
Сравнительный анализ работ выявил следующие качественные изменения в структуре творческого мышления участников команды:
- Ученики уверенно работают со сложными формами, понимают принципы построения сетки, что говорит о развитии аналитических способностей и абстрактного мышления. Если в начале проекта объекты часто были с низкими полигонами, то сейчас они обрели объем и реалистичность.
- В работах появилось понимание цветовых сочетаний. Учащиеся используют освещение не только для видимости, но и для создания настроения. Это прямой путь к развитию эмоционального интеллекта через визуальные образы.
- Научились комбинировать, стилизовать и разбирать объекты, проявляя способности находить разные решения для одной задачи.
- В итоге стали лучше рефлексировать, объяснять смысловое значение объекта и выражать свои творческие находки.
Заключение и выводы
Проведенное исследование на примере проектной команды школьников подтверждает гипотезу о высоком педагогическом потенциале трехмерной графики как инструмента развития творческого мышления. Освоение 3D-моделирования способствует объединению технического и художественного типов мышления. Переход от простого изучения инструментов к полноценной проектной деятельности становится критическим этапом, знаменующим скачок в развитии креативности. Работа в трехмерном пространстве учит визуализировать мысль, что является важнейшим навыком в любых сферах деятельности.
На основе полученных данных можно сформулировать рекомендации для педагогов: для достижения описанных результатов необходимо не фокусироваться исключительно на технике, а создавать условия, стимулирующую поиск, эксперимент и рефлексию. Важно ставить перед учениками открытые задачи, где правильный ответ не единственный, а их личное восприятие мира становится главной ценностью.
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