Графический редактор 3D Studio Max
Наиболее популярным и одним из наиболее простых в освоении является графический редактор 3D Studio Max. 
Во-первых, 3D Studio МАХ позволяет создавать и изменять компьютерные модели пространственных фигур без необходимости программирования или знания аналитической геометрии.

Во-вторых, интуитивно понятный графический интерфейс облегчает освоение основных действий в данном пакете. Четыре окна проекций (три окна ортогональной проекции и окно перспективы) позволяют видеть модель со всех сторон. Инструменты программы расположены на панели инструментов и в командной панели, появляются не все сразу, а из соответствующих свитков и закладок.

В-третьих, конечный результат моделирования может быть сохранен в виде видеоклипа, не требующего для своего воспроизведения наличия самой программы.

В процессе обучения школьники получают следующие умения и навыки:
1. Работа с элементарными объектами. 

Они вставляются с панелей стандартных примитивов (Geometry, Standard Primitives) и расширенных примитивов (Geometry, Extended Primitives).
 
2. Оперирование объектами трехмерной графики. 
Школьники должны понять, что даже из обычной сферы можно, меняя свойства, получить целый ряд непохожих друг на друга объектов.
Кроме умения изменять свойства вставляемых объектов школьники должны получить навыки основных манипуляций объектами, а именно:

1) изменения положения объекта;

2) вращения объекта;

З) изменения размера объекта;

4) копирования объекта;

5) выравнивания двух и более объектов;

б) группирования объектов.

Очень важно научить школьников перемещать и вращать объекты как при помощи вспомогательных графических механизмов (Transform Gizmo), так и по координатам и углам поворота, что создает определённые условия для конструкторской деятельности, что, собственно, мы и предполагаем, развивать, предлагая учащимся создавать модели реальных предметов.

Конечно, 3D Studio МАХ является профессиональным пакетом, который требует от учащегося наличия компьютерной грамотности и владения основными действиями в этой программной среде. Однако к моменту использования 3D Studio МАХ на уроках геометрии овладение этими действиям и может быть приобретено, на уроках информатики. К тому же содержание предмета информатики предполагает работу учащихся с графической информацией как для базового, так и профильного уровней обучения. И наконец, общеизвестно, что компьютерная грамотность учащихся «лидирует» на фоне грамотности в других областях.

Перейдем к конкретному примеру, который иллюстрирует изложенное выше. Рассмотрим задачу «Границы призмы», которая предлагается учащимся сразу же после введения понятия призма и ее элементов.

Отройте в 3D Studio МАХ  файл «Грани призмы» у всех призм выделите синим цветом все боковые грани, а желтым - основания.

Учащимся предложен файл с семью моделями многогранников, по-разному расположенных в пространстве: 1. куб, 2. выпуклая четырехугольная пирамида, 3. невыпуклая восьмиугольная призма, 4, наклонная треугольная призма, 5. правильная шестиугольная призма, 6. усеченная треугольная пирамида, 7. «клин» или призматоид (рис.1).
Возможности 3D Studio МАХ позволяют вращать и перемещать эти модели в виртуальном пространстве так, как удобно каждому учащемуся. В ходе движения данных моделей учащиеся интерпретируют информацию о них, сравнивают модели друг с другом, с конструктивным определением призмы и делают вывод, какие из них являются моделями призы. [image: image1.jpg]



Рис.1
При раскрашивании граней в синий и желтый цвета учащиеся имеют возможность самостоятельно оценить достоверность своего выбора и  при необходимости исправить ошибку. Так, например, первоначально некоторые из учащихся принимают усечённую пирамиду за призму. 
При раскрашивании боковых граней они обнаруживают, что по форме боковые грани являются трапециями, в то время как по свойству призмы они должны быть параллелограммами. В итоге реализуется контролирующая функция компьютерного моделирования – сравниваются свойства компьютерной модели и свойства объекта, которые должны оставаться неизменными. 

Кроме того, раскрашивая грани куба, учащиеся сталкиваются с проблемой выбора основания боковых граней. В итоге выход на то, что важно, какую пару противоположных граней куба принять за основания, так как все грани равные квадраты. При совместном обсуждении возникшей проблемы проводится обобщение полученного результата для прямоугольного параллелепипеда и просто параллелепипеда. В данном случае учащиеся самостоятельно получают новую информацию о призме, предваряющую теоретическое обоснование, т.е. осуществляется познавательная функция компьютерного моделирования.

Такого рода задания с компьютерными моделями, как показывает практика, целесообразны при введении определений новых понятий геометрических фигур, когда необходимо научить учащихся выделять существенные свойства понятия; проверять наличие у примера (объекта) выделенных свойств; делать вывод о принадлежности данного объекта понятию; выводить следствия из того факта, что объект принадлежит понятию.

Кроме того, учащиеся с интересом включаются в работу на основе моделирования и испытывают удовольствие от самостоятельного получения знаний по геометрии. Это не только положительно сказывается на мотивации обучения, но и вселяет уверенность в выполнении нового задания, обеспечивающую продуктивность учебно-познавательной деятельности.


Таким образом, использование компьютерного моделирования на уроках геометрии при помощи 3D Studio МАХ изменяет характер учебно-познавательной деятельности старшеклассников в содержательном плане за счет обращения большего внимания предметной модели изучаемого объекта по сравнению с математическими выкладками и вычислениями, а также в организационном плане путем увеличения степени самостоятельности обучающегося в её осуществлении [16].

