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В статье рассматриваются возможности использования программной платформы наглядного 
моделирования Blender в образовательном пространстве педагогического университета в рамках 
развития цифрового образования как средства интегрирования разнообразных разделов знаний 
и одновременно мотивации студентов педагогического вуза и учащихся к более осознанному их 
усвоению на основе трехмерного моделирования и последующего прототипирования. Показаны 
преимущества использования Blender в образовательном процессе.

Ключевые слова: 3D-технология, учебная 3D-модель, 3D-редактор, моделирование, 
прототипирование, слайсер, 3D-печать, Blender.

The article considers the possibilities of using the software platform for visual modeling Blender in the 
educational space of the teacher training university as part of the development of digital education as a means 
of integrating various sections of knowledge and simultaneously motivating the students of the teacher training 
university and students to a more conscious learning on the basis of three-dimensional modeling and 
subsequent prototyping. The advantages of using Blender in the educational process are shown.
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Введение. Современное общество ха-
рактеризуется бурным развитием техно-
логий. Сегодня в большей степени акцен-
тируется внимание на скорости внедре-
ния и использования этих технологий, 
в частности информационных, во всех 
сферах человеческой деятельности, что 
требует от специалистов не только соот-
ветствующих знаний, умений и навыков, 
но и способности к их трансформации 
и постоянной адаптации к таким же бы-
стро изменяющимся условиям. К одному 
из таких навыков или способностей мож-
но отнести пространственное или образ-
ное мышление (они не синонимичны, но 
в данном контексте их можно считать та-
ковыми). Эта способность настолько важ-
на во многих отраслях человеческой дея-
тельности, что Говард Гарднер, предло-
живший концепцию множественного ин-
теллекта, выделил ее в один из видов 
интеллекта – пространственный [1]. Од-
ной из дисциплин, способствующих раз-
витию этой способности, является черче-
ние, или инженерная графика. Черчение 
появилось как ответ на потребность пред-
ставления трехмерных объектов на пло-
скости. Теоретической основой или язы-
ком черчения являются методы начерта-
тельной геометрии. Чтобы осознать важ-
ность, которую придавал освоению 
черчения и, соответственно, развитию 
пространственного мышления сам Гаспар 
Монж – основоположник этой дисципли-
ны, будет уместным привести его слова 
по данному вопросу: «Вторая цель начер-
тательной геометрии – выводить из точно-
го описания тел все, что неизбежно следу-
ет из их формы и взаимного расположе-
ния. В этом смысле – это средство искать 
истину; она дает бесконечные примеры 
перехода от известного к неизвестному; 
и поскольку она всегда имеет дело с пред-
метами, которым присуща наибольшая 
ясность, необходимо ввести ее в план на-
родного образования. Она пригодна не 
только для того, чтобы развивать интел-
лектуальные способности великого наро-
да и тем самым способствовать усовер-
шенствованию рода человеческого, но 
она необходима для всех рабочих…» [2]. 

К сожалению, в настоящее время немно-
гие обладают достаточно развитым про-
странственным представлением. А ведь 
оно полезно не только для решения задач 
по физике, химии, геометрии и в других 
областях, но и расширяет наше общее 
представление о мире, ведь все что окру-
жает нас в пространстве, есть геометри-
ческие тела. Проблему развития про-
странственного представления объекта 
или явления может решить интерактивное 
3D-моделирование. Знание об объекте мо-
жет быть получено как при изучении самого 
объекта, так и реальной его модели, и его 
виртуальной ин терпретации (3D-модель) 
[3]. Изучение 3D-моделей адаптировано 
под мотива ционный аспект обучаемых: 
в отличие от двухмерных изображений, 
учебная 3D-модель вариабельна при про-
смотре и позволяет получать интерактив-
ные сканы сечений объектов под различ-
ными ракурсами наблюдения, благодаря 
чему учащиеся видят, по какой траекто-
рии двигается тело, как меняются физи-
ческие величины в процессе движения, 
что представляет собой сечение и т. д. 
Таким образом, в образовательный про-
цесс включается элемент интерактивно-
сти (учебного взаимодействия), участни-
ками которого являются обучаемый, пре-
подаватель, учебная 3D-модель [4].

3D-технологии в образовательном про-
странстве педагогического вуза. В настоя-
щее время изучение 3D-технологии и моде-
лирования стало традиционным. Так как 
цифровая трансформация общества косну-
лась всех сфер жизнедеятельности чело-
века, вопрос о доступности 3D-технологий 
для всех категорий учащихся не является 
чем-то экстраординарным. Тем не менее 
не будет лишним еще раз выделить преи-
мущества 3D-технологий и визуализации 
трехмерных моделей в образовательном 
пространстве педагогического вуза. Ос-
новное – детальная визуализация изучае-
мых объектов способствует, как минимум, 
большей восприимчивости учащихся к изу-
чаемой теме и процессу обучения в целом, 
но это также помогает развивать специфи-
ческие способности учащихся, в частно-
сти пространственное мышление. К ним 
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относятся: способность анализировать 
объекты; самодисциплина; умение плани-
ровать, чувство ответственности и дру-
гие, так как они универсальны и присущи 
другим образовательным технологиям. 
В настоящее время у молодежи, в том 
числе школьников, существует определен-
ный интерес к 3D-моделированию, по-
скольку существует тесная связь с такими 
дисциплинами, как робототехника и про-
граммирование. Также немаловажную роль 
играет то, что детям нравится мульти-
пликация и игровая индустрия в целом, где 
навыки 3D-моделирования чрезвычайно 
востребованы [5].

3D-моделирование – это создание про-
странственной модели, виртуальной или 
материальной, для дальнейшего ее ис-
пользования. Исходным материалом для 
данного процесса может быть как соб-
ственный замысел, так и чертеж, описа-
ние объекта в книге или в другом источни-
ке. В настоящее время существует огром-
ное количество программ, предназначен-
ных для 3D-моделирования, каждая из 
которых обладает своими особенностями. 
Мы не будем подробно останавливаться 
на их анализе, отметим только что боль-
шинство программ, например AutoCAD, 
КОМПАС, SolidWorks и подобные им по 
функционалу, предназначены в большей 
степени для инженеров или студентов со-
ответствующего профиля и изучаются 
в технических вузах; программы типа 
ArchiCAD и 3D Max, предназначенные для 
архитекторов, дизайнеров и строителей, 
также изучаются в вузах при подготовке 
специалистов указанных направлений. 
Кроме того, широкое распространение по-
лучили такие редакторы, как Blender 
и SketchUp. На данные редакторы выбор 
пал, поскольку редактор SketchUp рас-
сматривается как редактор трехмерной 
графики в школьном курсе информатики 
[6], а редактор Blender был выбран за ряд 
достоинств. К тому же большинство пере-
численных программ являются платными 
и, следовательно, не подходят для широ-
кого внедрения. И самое главное в кон-
тексте изучения их в школе – они не пред-
полагают изучения моделирования и чер-

чения, конструктор или архитектор владе-
ет этими знаниями, для них компьютерная 
программа – только инструмент реализа-
ции замысла, для педагога же – это в пер-
вую очередь инструмент обучения. 

Как уже указывалось, 3D-технологии 
предоставляют возможность самоопреде-
ления в огромном количестве современных 
востребованных профессиональных на-
правлений: от традиционного дизайнера 
и визуализатора предметной среды до соз-
дателя протезов в медицине. Общеизвест-
но, что многие передовые технологии были 
созданы либо на стыке наук или техниче-
ских направлений, либо в смежных сферах 
деятельности. 3D-технологии предлагают 
возможность для визуализации трехмерно-
го объекта, а также создания реального из-
делия, изготовленного, например, с помо-
щью технологии 3D-печати. В обоих случа-
ях эти объекты являются серьезным под-
спорьем в качестве наглядного пособия. 
Выбор программы для освоения студента-
ми педагогического вуза и в последующем 
учащимися является чрезвычайно важной 
задачей. Эта программа должна обладать 
многими, на первый взгляд, противоречи-
выми требованиями: во-первых, быть 
бес платной, во-вторых, универсальной 
и, в-третьих, пригодной для использования 
в большинстве отраслей знаний и челове-
ческой деятельности. Основные требова-
ния могут быть сформулированы следую-
щим образом.
– Мощность: предоставляет широкий 

спектр инструментов для создания 
3D-моделей, анимации, рендеринга 
и композитинга, что позволяет учени-
кам и преподавателям создавать высо-
кокачественные проекты.

– Учебные ресурсы: доступны множество 
учебных пособий, видеоуроков и дру-
гих ресурсов для обучения.

– Расширяемость: может быть расшире-
на с помощью плагинов и скриптов, что 
позволяет преподавателям настроить 
программу под свои нужды и требова-
ния учебного плана.

– Интеграция с другими программами: 
может работать с другими программа-
ми для создания 3D-моделей, анима-
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ции и рендеринга, что позволяет учени-
кам использовать различные инстру-
менты для создания своих проектов.

– Поддержка различных платформ: под-
держивает различные операционные 
системы, что позволяет использовать 
программу на различных устройствах 
и в различных условиях.
Всем этим требованиям в той или 

иной степени удовлетворяют программы 
трехмерного моделирования Blender 
и SketchUp. Нами было проведено экспе-
риментальное сравнение возможностей 
данных редакторов. В каждом редакторе 
создали несколько разнотипных моде-
лей, после чего воспроизводили их на 
3D-принтере. При определении лучшего 
редактора мы опирались в первую оче-
редь на простоту создания моделей и от-
сутствие (наличие) проблем при прототи-
пировании. Сравнение полученных моде-
лей в двух редакторах и последующее их 
прототипирование показало, что трехмер-
ный редактор Blender является наибо- 
лее подходящим как для создания 
3D-моделей, так и для дальнейшей их ре-
ализации на 3D-принтере, поскольку ре-
дактор SketchUp значительно уступает по 
удобству и функционалу, а также при ра-
боте в данном редакторе пользователь пе-
риодически сталкивается с проблемами, 
не позволяющими правильно воспроизве-
сти  модель. Немаловажным фактором 
в защиту Blender является наличие учеб-
ников, в том числе на русском языке, 
и скорость обновления версий программы 
3.0 – 12.2021, 3.1 – 03.2022, 3.2 – 06.2022, 
3.3 – 09.2022, 3.4 – 12.2022.

В современном образовательном про-
странстве Blender предлагает широкий 
спектр возможностей. Будучи бесплатным 
пакетом программ 3D-моделирования, 
скульптинга и анимации, он вобрал в себя 
лучшие особенности известных аналогов. 

Рассмотрим некоторые особенности 
организации работы в программе, которые 
помогут легче ориентироваться в ее осво-
ении и применении студентами педагоги-
ческого вуза для встраивания в свою об-
разовательную траекторию. Прежде всего, 
отметим, что указанные возможности дан-

ной программы спроектированы таким об-
разом, чтобы интерфейс не выглядел пе-
регруженным. Фактически, внутри одной 
оболочки расположены различные, не за-
висимые друг от друга программные про-
дукты, с помощью которых можно:
– создавать 3D-модели, как для дальней-

шей визуализации (дизайн интерьера 
и экстерьера, предметной среды и т. п.);

– создавать 2D-анимированные ролики 
средствами самой программы, при 
этом интерфейс интуитивно понятен 
и напоминает аналогичные программы;

– «лепить» модели – чаще персонажи 
видеоигр и т. п., с помощью скульптин-
га – специфического редактора, позво-
ляющего создавать известных или вы-
мышленных персонажей;

– внедрять спецэффекты (VFX – visual 
effects) в готовое видео для достиже-
ния на экране такого эффекта, который 
невозможно получить в реальных усло-
виях съемки;

– создавать и редактировать собствен-
ные видеофайлы с помощью встроен-
ного видеоредактора.
Практические аспекты использова-

ния программы Blender. Вариант исполь-
зования другой программы, в частности 
AutoCAD, для решения подобного рода за-
дач рассматривался авторами ранее [7]. 
И хотя объект моделирования – ката-
пульта – вполне подходит при изучении 
соответствующих разделов по истории, 
все же реализация проекта осуществля-
лась в системе дополнительного образова-
ния, в частности в объединении по интере-
сам технической направленности, и учащи-
еся изучали AutoCAD как специфический 
инструмент для воплощения своих идей. 
Мы же рассматриваем применение уни-
версального инструмента Blender студен-
тами педагогического вуза – будущими 
учителями-предметниками для решения 
задач 3D-моделирования, связанных с про-
филем обучения в дальнейшей професси-
ональной деятельности. 

Рассмотрим возможный сценарий изуче-
ния одного из разделов «Истории Белару-
си», XVI–XVII вв. (7 класс). В разделе, посвя-
щенном Радзивиллам, кроме собственно
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Рисунок 1 – Скриншот модели Мирского замка в программе Blender

   
а б

Рисунок 2 – Дизайн фойе корпуса БГПУ, выполненный в программе Blender 
(а – фотография фойе, б – 3D-модель этого же фойе с добавлением картинной галереи)

исторических фактов, студенты соприка-
саются с эпохой, знакомясь с ее архитек-
турными артефактами, что само по себе 
способствует пробуждению интереса 
к изучаемому предмету в целом. А само-
стоятельное создание трехмерной моде-
ли изучаемого артефакта соответствую-
щей эпохи побуждает учащихся погруже-
нию в тему. Дополнительным мотивато-
ром может быть ранняя профориентация, 
если у учащегося проявляется интерес 
к созданию архитектурных форм с помо-
щью средств компьютерной графики. Ис-
пользуя созданные трехмерные модели 
как «антураж» эпохи, учащийся может 
быть направлен педагогом к созданию 

анимации в этой же программе. Таким об-
разом, анимация, с одной стороны, спо-
собствует более глубокому усвоению ма-
териала (по истории), с другой – мотиви-
рует учащегося еще глубже погрузиться 
в изучение инструментария программы, 
делая процесс обучения осознанным 
и самомотивированным. На рисунке 1 
представлен итог моделирования Мир-
ского замка, выполненного учащимися 
в программе Blender [8].

На рисунке 2 представлена 3D-модель 
фойе корпуса БГПУ, выполненная студен-
том четвертого курса факультета эстетиче-
ского образования в программе Blender по 
курсу «Дизайн общественного назначения» 
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в рамках дисциплины «Художественное 
проектирование» (а – фотография фойе, 
б – 3D-модель этого же фойе с добавлени-
ем картинной галереи). Необходимо отме-
тить, что дизайн помещения не является 
основным направлением работы студентов 
данной специальности (Изобразительное 
искусство и компьютерная графика).

Заключение. Использование программы 
Blender содействует подготовке педагогов, 
соответствующих требованиям времени 
и способных выстраивать образовательные 
маршруты, совмещающие достоинства об-
щего образования и современных тенден-
ций в образовательной среде, характеризу-
ющихся появлением и развитием альтер-

нативных технологий обучения, таких,как: 
NBIC-технологии, STEAM, метод проек- 
тов, феномено-ориентированное обуче-
ние и подобных. Средством интегрирова-
ния разнообразных разделов знаний и од-
новременно мотивации студентов педаго-
гического вуза и учащихся к более осознан-
ному освоению знаний, зачастую выходящих 
за рамки программы, и является освоение 
программы трехмерного моделирования 
Blender. Знания и навыки, получаемые при 
использовании данной программы, стано-
вятся инструментом для саморазвития лич-
ности, формирования познавательного ин-
тереса как у будущих педагогов, так и обу-
чающихся к 3D-моделированию.
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