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Пространственное мышление представляет собой когнитивную способность, необходимую для осво-
ения обучающимися инженерных и технологических видов деятельности. В условиях расширения спектра 
программных средств трехмерного моделирования возрастает необходимость педагогически обоснованного 
выбора цифровых сред для работы с подростками. Цель исследования – провести сравнительный анализ 
эффективности сред Blender и Autodesk 3ds Max в развитии пространственного мышления обучающихся 
8-х классов в условиях летней профильной смены и определить рациональную последовательность их ис-
пользования. Материал и методы исследования включали педагогическое наблюдение, анализ выполнения 
учебных заданий, экспертную оценку итоговых проектов, входную и итоговую диагностику по 100-балль-
ной шкале, а также сравнительный анализ показателей самостоятельности, точности пространственных 
преобразований, технической аккуратности, творческой вариативности и способности объяснять алгоритм 
построения модели. Эмпирическая база охватывает две профильные смены 2024–2025 гг.; в исследовании 
приняли участие 80 обучающихся 8-х классов, разделенных на две группы по 40 чел. В условиях прове-
денного исследования применение Blender сопровождалось более высокой мотивационной вовлеченностью 
и творческой вариативностью проектных решений, тогда как применение Autodesk 3ds Max – более струк-
турированными действиями, высокой точностью геометрии и большей осознанностью пространственных 
преобразований. Сделан вывод о целесообразности поэтапной модели: Blender рекомендуется использовать 
на вводно-мотивационном этапе, Autodesk 3ds Max – на этапе закрепления системного подхода и техниче-
ской аккуратности моделирования.
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Spatial thinking is a cognitive ability essential for students’ successful engagement with engineering and 
technological activities. With the growing range of three-dimensional modeling software, there is a need for a 
pedagogically justified choice of digital environments for working with adolescents. The purpose of the study was 
to conduct a comparative analysis of the effectiveness of Blender and Autodesk 3ds Max in developing the spatial 
thinking of eighth-grade students during a specialized summer educational program and to determine a rational 
sequence for their use. The materials and methods included pedagogical observation, analysis of educational tasks, 
expert assessment of final projects, entry and final diagnostics on a 100-point scale, and comparative analysis of 
indicators of independence, accuracy of spatial transformations, technical neatness, creative variability, and the 
ability to explain the model-building algorithm. The empirical base covered two specialized summer programs 
in 2024–2025; the study involved 80 eighth-grade students divided into two groups of 40 participants each. 
Under the study conditions, the use of Blender was associated with higher motivational engagement and greater 
creative variability in project solutions, whereas the use of Autodesk 3ds Max was associated with more structured 
actions, higher geometry accuracy, and greater awareness of spatial transformations. The conclusion substantiates 
a staged model: Blender is recommended for the introductory and motivational stage, while Autodesk 3ds Max is 
recommended for consolidating a systematic approach and technical neatness in modeling.
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Введение
Современный этап цифровой трансфор-

мации образования связан с расширением 
практико-ориентированных инструментов, 
позволяющих обучающимся создавать циф-

ровые продукты, проектировать объекты 
и развивать инженерно-проектные умения 
[1]. В условиях развития цифровой экономи-
ки и STEM-направлений особую значимость 
приобретает формирование у школьников 
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умений работать с пространственными объ-
ектами, анализировать их форму, структуру 
и взаимное расположение элементов [2].

Пространственное мышление выступа-
ет одним из базовых компонентов инженер-
ной, архитектурной, дизайнерской и техно-
логической подготовки [3]. Оно обеспечива-
ет способность мысленно преобразовывать 
объекты, соотносить двумерные и трех-
мерные изображения, понимать систему 
координат, выполнять операции поворота, 
масштабирования и перемещения объектов 
[4]. Недостаточная сформированность дан-
ных умений затрудняет освоение инженер-
ной графики, технического моделирования, 
программирования, промышленного дизай-
на и смежных направлений [5].

Одним из эффективных средств разви-
тия пространственных представлений явля-
ются цифровые среды трехмерного модели-
рования [6]. Их педагогический потенциал 
обусловлен возможностью самостоятельно-
го конструирования объектов, изменения их 
параметров, проверки пропорций и анализа 
результата действий в цифровой среде [7]. 
В отличие от традиционных графических 
заданий, 3D-моделирование сочетает визу-
альные, операциональные и проектные дей-
ствия, что делает его значимым для обучаю-
щихся подросткового возраста [8].

В педагогической практике дополни-
тельного образования школьников исполь-
зуются различные программные средства 
трехмерной графики [9]. Blender 3D при-
влекает доступностью, свободным распро-
странением, широкими возможностями 
визуализации и высокой вариативностью 
проектных решений [10]. Профессионально 
ориентированные программные средства 
трехмерного моделирования обеспечивают 
широкие возможности для формирования 
у школьников инженерного мышления, раз-
вития проектных навыков и освоения тех-
нологий цифрового моделирования [11].

При выборе цифровой среды для обуче-
ния подростков необходимо учитывать ее 
педагогические возможности, доступность 
интерфейса, удобство самостоятельного ос-
воения и влияние на учебную мотивацию 
обучающихся [12]. В связи с этим сравни-
тельная оценка программных сред должна 
включать не только технические характе-
ристики, но и образовательные эффекты их 
применения [13].

В отечественных исследованиях и  за-
рубежных работах [14, 15] применение 
3D-моделирования в образовании рассма-
тривается в контексте развития инженерно-
го и пространственного мышления, проект-
ной деятельности, цифровой грамотности 
и технологической подготовки школьников. 

Вместе с тем анализ указанных работ по-
казывает недостаточную представленность 
исследований, в которых сопоставляется 
педагогическая эффективность конкретных 
цифровых сред трехмерного моделирования 
применительно к развитию пространствен-
ного мышления обучающихся 8-х классов 
в условиях краткосрочной летней профиль-
ной смены.

Существует противоречие между не-
обходимостью целенаправленного разви-
тия пространственного мышления школь-
ников средствами цифровых технологий 
и недостаточной обоснованностью выбора 
конкретных программных инструментов 
для работы с обучающимися подросткового 
возраста. Данное противоречие определило 
проблематику настоящего исследования.

Цель исследования – провести сравни-
тельный анализ педагогической эффектив-
ности цифровых сред Blender 3D и Autodesk 
3ds Max в развитии пространственного 
мышления обучающихся 8-х классов в ус-
ловиях летней профильной смены и опреде-
лить рациональную последовательность их 
использования в образовательном процессе.

Материалы и методы исследования
Исследование выполнено в формате 

сравнительного педагогического анализа 
эффективности цифровых сред трехмерно-
го моделирования Blender 3D и Autodesk 
3ds Max в развитии пространственного 
мышления обучающихся 8-х классов в ус-
ловиях летней профильной смены.

Объект исследования  – обучение вось-
миклассников 3D-моделированию.

Предмет исследования  – педагогиче-
ские возможности применения цифровых 
сред Blender 3D и Autodesk 3ds Max в про-
цессе развития пространственного мышле-
ния обучающихся  8-х классов. 

Эмпирическая база включала две груп-
пы обучающихся 8-х классов (13–14 лет), 
сформированные в 2024 и 2025  гг. В каж-
дой группе участвовало по 40 чел. (всего 
N  =  80). В 2024  г. использовался Blender 
3D, в 2025  г. – Autodesk 3ds Max. Условия 
обучения (длительность 1 месяц, 3 занятия 
в неделю, формат итогового мини-проекта) 
были идентичны.

Операциональные определения исследуе-
мых понятий. Под пространственным мыш-
лением в исследовании понимается способ-
ность обучающихся воспринимать, анали-
зировать и мысленно преобразовывать про-
странственные объекты, а также соотносить 
их двумерные и трехмерные изображения. 
Педагогическая эффективность цифровых 
сред оценивалась по динамике результатов 
диагностики, качеству итоговых проектов, 
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уровню самостоятельности и особенностям 
выполнения учебных заданий. Мотиваци-
онная вовлеченность обучающихся в учеб-
но-проектную деятельность определялась 
по активности обучающихся, устойчивости 
интереса к занятиям и стремлению завер-
шить проектную работу. Творческая вариа-
тивность рассматривалась как способность 
самостоятельно изменять модель и предла-
гать решения, отличающиеся от учебного 
образца. Алгоритмическая осознанность по-
нималась как способность объяснять после-
довательность построения модели, обосно-
вывать выбор инструментов и самостоятель-
но исправлять допущенные ошибки.

Образовательный процесс включал эта-
пы: вводный (освоение интерфейса и базо-
вых операций), практический (выполнение 
учебных заданий по моделированию), про-
ектный (разработка мини-проекта) и реф-
лексивно-оценочный (презентация и защи-
та работы).

Для оценки уровня пространственного 
мышления использовался диагностический 
комплекс, включавший задания на мысленное 
вращение объектов, определение взаимного 
расположения элементов, переход от двумер-
ных изображений к трехмерным моделям, 
а также выполнение пространственных пре-
образований (масштабирование, поворот 
и перемещение объектов). Итоговый резуль-
тат определялся по 100-балльной шкале.

Каждое задание оценивалось по критери-
ям правильности выполнения, точности про-
странственных преобразований, самостоя-
тельности и способности обучающегося объ-
яснить последовательность действий. Макси-
мальное количество баллов составляло 100.

Для повышения надежности результа-
тов использовалось сопоставление данных 
входной и итоговой диагностики, эксперт-
ной оценки проектных работ и результатов 
педагогического наблюдения.

Оценка результатов проводилась по ког-
нитивным, операциональным, проектным 
и мотивационно-деятельностным критери-
ям. Уровень пространственного мышления 
измерялся по 100-балльной шкале на входе 
и выходе, а итоговые проекты оценивались 
по пяти параметрам (максимум 50 бал-
лов) с использованием единой экспертной 
карты. Экспертная карта итогового про-
екта включала пять параметров: точность 
пространственных преобразований, тех-
ническую аккуратность модели, самосто-
ятельность выполнения работы, творче-
скую вариативность проектного решения 
и способность обучающегося объяснить 
алгоритм построения модели. Каждый по-
казатель оценивался по 10-балльной шкале, 
максимальная суммарная оценка составля-

ла 50 баллов. Экспертная оценка осущест-
влялась преподавателем профильной смены 
на основе единых критериев анализа про-
ектных работ.

Статистическая обработка включала 
критерий Вилкоксона для связанных выбо-
рок и U-критерий Манна – Уитни для меж-
группового сравнения при уровне значимо-
сти p < 0,05. Статистический анализ был 
направлен на выявление динамики показа-
телей пространственного мышления вну-
три каждой группы, а также на сопоставле-
ние результатов, полученных при исполь-
зовании Blender 3D и Autodesk 3ds Max. 
Для описания результатов использовались 
показатели центральной тенденции и срав-
нительный анализ итоговых значений. Ста-
тистически значимыми считались различия 
при уровне значимости p < 0,05. Описание 
дизайна, критериев оценки и операцио-
нальных определений позволяет воспро-
извести основные процедуры и проверить 
результаты в границах описанных усло-
вий исследования.

Результаты исследования  
и их обсуждение

Результаты исследования представлены 
в таблице. Полученные данные свидетель-
ствуют о положительной динамике пока-
зателей пространственного мышления об-
учающихся при использовании обеих про-
граммных сред.

Как видно из таблицы, обе программные 
среды обеспечили положительную динами-
ку развития пространственного мышления 
обучающихся. В группе Blender 3D средний 
показатель увеличился с 43,6 до 72,4 балла 
(прирост  – 28,8 балла), в группе Autodesk 
3ds Max  – с 44,1 до 74,8 балла (прирост  – 
30,7 балла). Более высокие результаты в груп-
пе Autodesk 3ds Max отмечены по итоговой 
диагностике, средней экспертной оценке 
проектов, доле завершенных работ, точности 
геометрии, самостоятельности выполнения 
операций и способности обучающихся объ-
яснять алгоритм моделирования. В условиях 
проведенного исследования эта совокуп-
ность результатов могла быть связана с бо-
лее структурированной логикой построения 
объектов и последовательным освоением 
пространственных преобразований.

В группе, обучавшейся с использовани-
ем Blender 3D, наблюдались более высокие 
показатели мотивационной вовлеченности 
и творческой вариативности. Полученные 
результаты позволяют сделать вывод, что раз-
личия между исследуемыми программными 
средами обусловлены не только их функцио-
нальными возможностями, но и особенно-
стями организации учебной деятельности.
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Сравнительные результаты освоения Blender 3D и Autodesk 3ds Max  
обучающимися 8-х классов

Показатель Blender 3D Autodesk 3ds Max
Участники, N 40 40
Средний балл входной диагностики 43,6 44,1
Средний балл итоговой диагностики 72,4 74,8
Абсолютный прирост +28,8 +30,7
Средняя экспертная оценка проекта, баллы 39,2 41,6
Доля завершенных итоговых проектов 92,5 % 95,0 %
Творческая вариативность, % 67,5 % 42,5 %
Точность геометрии и пропорций, % 55,0 % 72,5 %
Самостоятельное выполнение основных операций, % 70,0 % 77,5 %
Способность объяснить алгоритм построения модели, % 57,5 % 75,0 %
Мотивационная вовлеченность, % 82,5 % 70,0 %

Примечание: составлена автором на основе полученных данных в ходе исследования.

Полученные наблюдения позволяют 
предположить, что особенности организа-
ции работы в Blender 3D могли поддержи-
вать творческую инициативу и поисковую 
активность обучающихся. 

Следует отметить, что выявленные раз-
личия не свидетельствуют о преимуще-
стве одной программной среды над другой, 
а отражают различную направленность их 
педагогического воздействия. В условиях 
проведенного исследования использование 
Blender 3D сопровождалось более высоки-
ми показателями мотивационной вовлечен-
ности и творческой вариативности, тогда 
как применение Autodesk 3ds Max  – более 
высокими показателями технической точ-
ности, самостоятельности и способности 
объяснять алгоритм построения модели. 
Статистическая обработка результатов 
с использованием критерия Вилкоксона 
выявила статистически значимую положи-
тельную динамику внутри каждой группы 
при p < 0,05. Межгрупповое сопоставление 
с применением U-критерия Манна  – Уит-
ни выявило различия в направленности 
педагогического эффекта, однако не дает 
оснований рассматривать одну программ-
ную среду как универсально более эффек-
тивную, поскольку обучение проводилось 
в разные годы и в условиях естественной 
образовательной практики.

Таким образом, полученные резуль-
таты указывают на возможность диффе-
ренцированного использования Blender 
3D и Autodesk 3ds Max в образователь-
ном процессе. Blender 3D рекомендуется 
применять на начальном этапе обучения 
для формирования устойчивой учебной мо-
тивации и развития творческой активности, 
тогда как Autodesk 3ds Max целесообраз-

но использовать на последующих этапах 
для совершенствования технической точно-
сти, алгоритмического мышления и проект-
ной дисциплины обучающихся.

Ограничения исследования. Необходимо 
учитывать, что исследование проводилось 
в условиях летней профильной смены на  
базе одной образовательной организации, 
что ограничивает возможность переноса 
полученных результатов на другие формы 
обучения и возрастные группы. Экспертная 
оценка итоговых проектов осуществлялась 
одним преподавателем, поэтому межэксперт-
ная согласованность не рассчитывалась.

Сравнение Blender 3D и Autodesk 3ds 
Max проводилось в разные годы: Blender 3D 
использовался в 2024 г., Autodesk 3ds Max – 
в 2025 г. На результаты могли повлиять раз-
личия в составе групп, уровне подготовки 
и мотивации обучающихся, а также органи-
зационные условия профильных смен.

Кроме того, исследование не предпола-
гало строгого формирующего эксперимен-
та с контрольной группой. В связи с этим 
полученные данные следует рассматривать 
как практико-ориентированное обоснова-
ние использования цифровых сред в до-
полнительном образовании, а не как доказа-
тельство абсолютного преимущества одной 
программной среды над другой.

Заключение
Проведенное исследование показало 

положительную динамику показателей про-
странственного мышления обучающихся 
8-х классов в условиях использования циф-
ровых средств трехмерного моделирования 
в рамках летней профильной смены. По-
лученные результаты позволяют говорить 
о положительной динамике показателей 
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пространственного мышления при исполь-
зовании как Blender 3D, так и Autodesk 3ds 
Max в условиях проведенного исследования.

Сравнительный анализ показал различ-
ную педагогическую направленность ис-
следуемых программных сред. В условиях 
проведенного исследования использование 
Blender 3D сопровождалось более высокой 
мотивационной вовлеченностью и творче-
ской вариативностью обучающихся, тогда 
как использование Autodesk 3ds Max – бо-
лее высокими показателями технической 
точности, алгоритмической осознанно-
сти и самостоятельности при выполнении 
школьниками проектных заданий.

С учетом обозначенных ограничений 
полученные результаты позволяют рекомен-
довать поэтапное использование исследуе-
мых программных средств в образователь-
ном процессе: Blender 3D  – на этапе фор-
мирования у обучающихся интереса к трех-
мерному моделированию и освоения ими 
базовых графических операций, Autodesk 
3ds Max – на этапе развития у школьников 
технических навыков, пространственной 
точности и проектной дисциплины. Пред-
ложенная последовательность может быть 
рекомендована для разработки и реализа-
ции дополнительных общеобразователь-
ных программ технической направленности 
на этапе школьного образования.
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