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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 
Рабочая программа факультативного курса «Основы компьютерной анимации» для 10-

11 классов составлена в соответствии со следующими документами:  

1. Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской 

Федерации». 

2.Приказ Минпросвещения России от 17.05.2012 № 413 «Об утверждении федерального 

государственного образовательного стандарта основного общего образования» (в ред. 

Приказов Минпросвещения России от 12.08.2022 N 732). 

3. Приказ Минпросвещения России от 18.05.2023 № 371 «Об утверждении федеральной 

образовательной программы среднего общего образования. 

4. Приказ Минпросвещения России от 27.12.2023 № 1028 «О внесении изменений в 

некоторые приказы Минобрнауки и Минпросвещения, касающиеся ФГОС основного общего 

образования и среднего общего образования». 

5. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 24.11.2022 № 1025 «Об 

утверждении федеральной адаптированной образовательной программы основного общего 

образования для обучающихся с ограниченными возможностями здоровья». 

6. Приказ Минпросвещения России от 01.02.2024 № 67 «О внесении изменений в 

некоторые приказы Минпросвещения России, касающиеся федеральных адаптированных 

образовательных программ». 

7. Приказ Минпросвещения России от 19.03.2024 № 171 «О внесении изменений в 

некоторые приказы Министерства просвещения РФ, касающиеся ФОП начального общего 

образования, основного общего образования, среднего общего образования».  

8. Приказ Минпросвещения России от 01.02.2024 №62 «О внесении изменений в 

некоторые приказы Минпросвещения России, касающиеся федеральных образовательных 

программ основного общего образования и среднего общего образования». 

9. Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации 

от 28.09.2020 № 28 «Об утверждении санитарных правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-

эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и 

оздоровления детей и молодежи» (вместе с «СП 2.4.3648-20. Санитарные правила...»). 

10. Приказ Минпросвещения России от 21.02.2024 №119 «О внесении изменений в 

приложения № 1 и № 2 к Приказу Минпросвещения России от 21.09.2022 № 858 Об 

утверждении ФПУ, допущенных к использованию при реализации имеющих 

государственную аккредитацию образовательных программ начального общего, основного 

общего, среднего общего образования организациями, осуществляющими образовательную 

деятельность и установления предельного срока использования исключенных учебников». 

11. Приказ Минпросвещения Российской Федерации от 18.07.2024 №499 «Об 

утверждении федерального перечня электронных образовательных ресурсов, допущенных к 

использованию при реализации имеющих государственную аккредитацию образовательных 

программ начального общего, основного общего, среднего общего образования». 

12. Приказ Минпросвещения России от 31.08.2023 №650 «Об утверждении Порядка 

осуществления мероприятий по профессиональной ориентации обучающихся по 

образовательным программам основного общего и среднего общего образования». 

13. Федеральный закон от 19.12.2023 № 618-ФЗ «О внесении изменений в Федеральный 

закон «Об образовании в Российской Федерации». 

14. Приказ Минпросвещения России от 03.08.2023 № 581 «О внесении изменения в 

пункт 13 порядка организации и осуществления образовательной деятельности по основным 

общеобразовательным программам - образовательным программам начального общего, 

основного общего и среднего общего образования, утвержденного приказом министерства 

просвещения российской федерации от 22 марта 2021 г. № 115». 

15. Положение о рабочей программе МАОУ гимназии №55 им. Е.Г.Вёрсткиной г. 
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Томска. 

16. Учебный план СОО МАОУ гимназии №55 им. Е.Г.Вёрсткиной г. Томска.  

17. Календарный учебный график МАОУ гимназии №55 им. Е.Г.Вёрсткиной на 2024 -

2025 учебный год. 

Программа факультативного курса «Основы компьютерной анимации» расширяет и 

углубляет предметное содержание тематического раздела «Компьютерная графика и 

анимация» учебного предмета «Информатика» для уровня среднего общего образования с 

учетом особенностей информационно – технологического профиля, ориентированного на 

производственную, инженерную и информационную сферы деятельности. 

 

Цели курса: 

 развитие познавательных интересов, интеллектуальных и творческих 

способностей средствами информационно-коммуникационных технологий 

(ИКТ); 

 выработка навыков по организации собственной информационной деятельности и 

планирования её результатов; 

 формирование умений работать с прикладным программным обеспечением с 

целью применения средств ИКТ в повседневной жизни, при выполнении 

индивидуальных и коллективных проектов, в учебной деятельности, при 

дальнейшем освоении профессий, востребованных на рынке труда; 

 развитие у обучающихся интереса к информационным технологиям, повышение 

их компетентности в вопросах применения компьютерной анимации, 

мультипликации и дизайна; 

 формирование устойчивого интереса к информационно-технологическому 

профилю обучения, к профессиям, связанным с применением разных видов 

компьютерной анимации; 

 воспитание ответственного отношения к информации с учётом правовых и 

этических аспектов её распространения, избирательного отношения к 

полученной информации. 

Задачи курса: 

 создание условий для развития познавательной активности в области 

информационных компьютерных технологий; 

 содействие ознакомлению с новыми информационными технологиями; 

 создание условий для формирования компетенций для последующей 

профессиональной деятельности, как в рамках данной предметной области, так и 

в смежных с ней областях; 

 мотивирование к образованию, в том числе самообразованию, сознательному 

отношению к непрерывному образованию как условию успешной 

профессиональной и общественной деятельности. 

Основная идея курса — формирование умений и навыков создания анимированных 

изображений с использованием современных ИКТ — необходимая составляющая 

образования XXI века. 

Общая характеристика курса. Курс сфокусирован на освоении обучающимися 

широко востребованных способов практического применения ИКТ, относящихся к наиболее 

значимым технологическим достижениям современной цивилизации. Таким образом, к общей 

характеристике курса можно отнести его прикладную направленность. 

Одним из наиболее молодых и перспективных направлений практического 

использования компьютерных технологий являются разработка компьютерных игр  и  игровая  

графика, предполагающие создание  игровых персонажей, локаций, визуальную разработку 
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игр и решение других задач. 

Актуальность курса определяется также всё возрастающей ролью информатики в 

формировании универсальных учебных действий и видов деятельности, имеющих 

общедисциплинарный характер: моделирование объектов и процессов, сбор, хранение, 

преобразование и передача ин формации, управление объектами и процессами. 

Отбор содержания элективного курса компьютерной анимации определяется задачей 

углублённого изучения соответствующего раздела содержательной линии «Использование 

программных систем  и  сервисов»  учебного предмета «Информатика» и необходимостью  

формирования  личностных, метапредметных и предметных образовательных результатов, 

обеспечивающих знакомство обучающихся с важнейшими способами применения знаний по 

предмету на практике, развитие их интереса к современной профессиональной деятельности. 

При построении учебного процесса используются следующие виды деятельности: 

освоение теоретического материала пособия; выполнение практических работ на компьютере; 

проектная деятельность. Тематика проектов определяется самими обучающимися в 

зависимости от их интересов и возможностей. Изучение курса завершается выполнением 

учащимися индивидуального или группового проекта в малой группе (2—3 человека). 

Итоговая проектная работа должна быть представлена в виде компьютерной игры, которая 

позволит учащимся продемонстрировать полученные знания, раскрыть и  реализовать  свои  

творческие  способности. Защита проектов создаёт благоприятные предпосылки для 

самостоятельной оценки проделанной работы. 

Формами контроля усвоения материала являются практические работы на компьютере; 

контрольное тестирование по завершении изучения содержания модулей курса; презентация 

проекта (созданной компьютерной игры). 

Общее число часов, рекомендованных для изучения курса – 68часов: в 10 классе – 34 

часа (1 часа в неделю), в 11 классе – 34 часа (1 час в неделю). 

В соответствии с федеральными требованиями по организации обучения, заданными 

ФГОС и Федеральной  рабочей программой воспитания, в рамках данной программы учитель 

в ходе организации уроков и внеурочных занятий реализует следующие виды деятельности с 

учётом Программы воспитания: 

 Устанавливает доверительные отношения между учителем и обучающимися, 

способствующих позитивному восприятию учащимися требований и просьб учителя; 

 Побуждает обучающихся соблюдать на уроке общепринятые нормы поведения, 

правила общения со старшими (учителями) и сверстниками (обучающимися); 

 Поддерживает в детском коллективе деловую, дружелюбную атмосферу; 

 Инициирует обучающихся к обсуждению, высказыванию своего мнения, 

выработке своего отношения по поводу получаемой на уроке социально значимой 

информации; 

 Строит воспитательную деятельность с учётом культурных различий детей, 

половозрастных и индивидуальных особенностей; 

 Привлекает внимание обучающихся к ценностному аспекту изучаемых на уроке 

явлений, понятий, примеров; 

 Анализирует реальное состояние дел в учебном классе/группе; 

 Находит ценностный аспект учебного знания и информации, обеспечивать его 

понимание обучающимися; 

 Привлекает внимание обучающихся к обсуждаемой на уроке информации, 

активизировать познавательную деятельность обучающихся; 

 Побуждает соблюдать на уроке принципы учебной дисциплины и 

самоорганизации; 

 Сотрудничает с другими педагогическими работниками и другими 

специалистами в решении воспитательных задач; 
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 Создаёт в учебных группах (классе, кружке, секции и т.п.) разновозрастные 

детско-взрослые общности обучающихся; 

 Управляет учебными группами с целью вовлечения обучающихся в процесс 

обучения и воспитания, мотивируя их учебную-познавательную деятельность; 

 Организовывает экскурсии, походы и экспедиции и т.п.; 

 Защищает достоинство и интересы обучающихся, помогать детям, оказавшимся 

в конфликтной ситуации; 

 Опирается на жизненный опыт обучающихся учётом воспитательных базовых 

национальных ценностей (БНЦ); 

 Опирается на жизненный опыт обучающихся, приводя действенные примеры, 

образы, метафоры – из близких им книг, фильмов, мультиков, компьютерных игр; 

 Высказывает свой интерес к увлечениям, мечтам, жизненным планам, 

проблемам детей/обучающихся в контексте содержания учебного предмета; 

 Привлекает внимание обучающихся к гуманитарным проблемам общества; 

 Воспитывает у обучающихся чувство уважения к жизни других людей и жизни 

вообще; 

 Развивает у обучающихся познавательную активность, самостоятельность, 

инициативу, творческие способности; 

 Формирует у обучающихся культуру здорового и безопасного образа жизни; 

 Общается с обучающимися (в диалоге), признавать их достоинства, понимать и 

принимать их; 

 Реализует на уроках мотивирующий потенциал юмора, разряжать напряжённую 

обстановку в классе; 

 Опирается на ценностные ориентиры обучающихся с учетом воспитательных 

базовых национальных ценностей (БНЦ); 

 Опирается на жизненный опыт обучающихся, уточняя что они читают, что они 

слушают, во что они играют, о чём говорят на переменах, о чём чатятся в сетях; 

 Акцентирует внимание обучающихся на нравственных проблемах, связанных с 

научными открытиями, изучаемыми на уроке; 

 Помогает обучающимися взглянуть на учебный материал сквозь призму 

человеческой ценности; 

 Учитывает культурные различи обучающихся, половозрастные и 

индивидуальные особенности детей; 

 Формирует у обучающихся гражданскую позицию, способность к труду и 

жизни в условиях современного мира; 

 Моделирует на уроке ситуации для выбора поступка обучающимися (тексты, 

инфографика, видео и др.); 

 Создаёт доверительный психологический климат в классе во время урока 
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ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 
В результате изучения курса на уровне среднего общего образования у обучающихся 

будут сформированы следующие предметные результаты. 

Учащийся научится: 

 пользоваться системой базовых знаний, отражающих вклад  информатики в формирование 

современной научной картины мира; 

 соотносить специфику архитектуры компьютера с целями и особенностями его 

применения, ориентироваться в истории и современных тенденциях применения 

компьютерной технологии в области программируемой компьютерной анимации; 

 пользоваться элементарными навыками формализации прикладной за- дачи и 

документирования программ; 

 работать с библиотеками программ; 

 понимать особенности универсального языка программирования высокого уровня С++; 

 пользоваться навыками и опытом применения приложений  в  выбран- ной среде 

программирования Synfig Studio, понимать возможности программы, включая её 

тестирование и отладку; 

 понимать формат языка QML, пользоваться навыками и опытом применения кросс-

платформенных приложений в среде разработки Qt Creator; 

 программировать диалоговые  графические  интерфейсы  пользователя для создаваемых в 

процессе обучения программ; 

 пользоваться различными инструментами для создания векторной графики, настраивать  

параметры  инструментов; 

 создавать ролики на основе разных способов анимации: покадровой, анимации движения, 

анимации формы; 

 выполнять обработку растровых графических изображений с целью повышения их 

качества или получения художественных эффектов; 

 принципы, лежащие в основе компьютерной анимации, технологий виртуальной 

реальности, назначение и принципы работы со- ответствующего программного  и  

аппаратного обеспечения; 

 создавать простую программируемую анимацию, в том числе для разработки 

компьютерных игр, используя кросс-платформенные приложения; 

 соблюдать правовые нормы работы с информационными ресурсами и программным 

обеспечением, соблюдать правила общения  в  социальных сетях и системах обмена 

сообщениями; 

 понимать основные положения доктрины информационной безопасности Российской 

Федерации, уметь пояснить их примерами; 

 выполнять рекомендации, обеспечивающие личную информационную безопасность, 

защиту конфиденциальных данных от несанкционированного доступа. 

Личностные, метапредметные и предметные результаты освоения предмета. 

Личностные результаты 

 сформированность мировоззрения, соответствующего современному уровню развития 

науки и техники; 

 готовность и способность к образованию, в том числе самообразованию, на протяжении 

всей жизни; сознательное отношение к непрерывному образованию как условию 

успешной профессиональной и общественной деятельности; 

 навыки сотрудничества со сверстниками, детьми младшего возраста, взрослыми в 

образовательной, учебно-исследовательской, проектной и других видах деятельности;  
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 эстетическое отношение к миру, включая эстетику научного и технического творчества;  

 осознанный выбор будущей профессии и возможностей реализации собственных 

жизненных планов; отношение к профессиональной деятельности как возможности 

участия в решении личных, общественных, государственных, общенациональных 

проблем. 

Метапредметные результаты 

 умение самостоятельно определять цели деятельности и составлять планы деятельности; 

самостоятельно осуществлять, контролировать и корректировать деятельность; 

использовать все возможные ресурсы для достижения поставленных целей и реализации 

планов деятельности; выбирать успешные стратегии в различных ситуациях;  

 умение продуктивно общаться и взаимодействовать в процессе совместной деятельности, 

учитывать позиции других участников деятельности, эффективно разрешать конфликты;  

 владение навыками познавательной, учебно-исследовательской и проектной деятельности, 

навыками разрешения проблем; способность и готовность к самостоятельному поиску 

методов решения практических задач, применению различных методов познания; 

 готовность и способность к самостоятельной информационно-познавательной 

деятельности, включая умение ориентироваться в различных источниках информации, 

критически оценивать и интерпретировать информацию, получаемую из различных 

источников; 

 умение использовать средства информационных и коммуникационных технологий в 

решении когнитивных, коммуникативных и организационных задач с соблюдением 

требований эргономики, техники безопасности, гигиены, ресурсосбережения, правовых и 

этических норм, норм информационной безопасности.  

Предметные результаты 

 сформированность представлений о роли информации и связанных с ней процессов в 

окружающем мире; 

 владение системой базовых знаний, отражающих вклад информатики в формирование 

современной научной картины мира; 

 сформированность представлений о важнейших видах дискретных объектов и об их 

простейших свойствах, о кодировании и декодировании данных и причинах искажения 

данных при передаче;  

 систематизация знаний, относящихся к математическим объектам информатики; умение 

строить математические объекты информатики; 

 сформированность базовых навыков и умений по соблюдению требований техники 

безопасности, гигиены и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации;  

 сформированность представлений об устройстве современных компьютеров, о тенденциях 

развития компьютерных технологий;  

 знаний базовых принципов организации и норм информационной этики и права, 

принципов обеспечения информационной безопасности, способов и средств обеспечения 

надёжного функционирования средств ИКТ; 

 понимания основ правовых аспектов использования компьютерных программ и работы 

в Интернете; 

 владение опытом построения и использования компьютерно-математических моделей, 

проведения экспериментов и статистической обработки данных с помощью компьютера, 

интерпретации результатов, получаемых в ходе моделирования реальных процессов;  

 владение навыками алгоритмического мышления и понимание необходимости 

формального описания алгоритмов;   

 использование готовых прикладных компьютерных программ по выбранной 

специализации. 
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СОДЕРЖАНИЕ КУРСА 

Отбор содержания элективного курса компьютерной анимации определяется задачей 

углублённого изучения соответствующего раздела содержательной линии «Использование 

программных  систем  и  сервисов»  учебного предмета «Информатика» и необходимостью  

формирования  личностных, метапредметных и предметных образовательных результатов, 

обеспечивающих знакомство обучающихся с важнейшими способами применения знаний по 

предмету на практике, развитие их интереса к современной профессиональной деятельности. 

Техника безопасности 

Правила техники безопасности. Правила поведения в кабине информатики. 

 опасности для здоровья при работе на компьютере; 

 правила техники безопасности; 

 правила поведения в кабинете информатики. 

Введение в курс компьютерной анимации  
Мультипликация и анимация, история, этапы развития. Кадр, частота кадров. 

Компьютерная  анимация:  виды,  сферы применения. 

Раздел 1. Программируемая анимация. Программа  Synfig  Studio. 

Объекты,  сцены,  сценарии.  Компьютерная  анимация  для создания игры: спрайты. 

Анимация  по ключевым  кадрам. Программа  Synfig  Studio, возможности  программы,  

интерфейс; рабочая область – холст; поддерживаемые форматы  графических  файлов. 

Импорт и экспорт файлов. Панель слоёв, альфа-канал, порядок отображения слоёв. Морфинг, 

перекладная анимация, векторные изображения, растровая графика – базовые навыки 

современной 2D-анимации. Настройка свойств  холста.  Перемещение  слоя  по  холсту,  

вращение слоя, изменение масштаба. Органы управления анимацией: запуск, пауза, 

перемотка. Фиксаторы. Герой для игры: набор частей, привязка слоя, сборка героя из под- 

групп. Ключевые кадры, покадровое перемещение, удаление ключевого кадра. Кости и 

скелет, связка слоёв в единый объект; управление сложным персонажем. Анимация движения: 

походка, бег. Рендеринг, его настройки; популярные форматы: видеоформат, анима- ционный 

gif, картинка, серия картинок. 

Раздел 2. Язык Qt QML. 

Формат языка Qt QML;  кросс-платформенные  приложения.  Установка Qt. QML-

документ, секции подключения модулей и описания объектов. Свойства строкового, 

числового и логического типа объектов. Сложные объекты. Якоря, якорные линии; 

абсолютное и относительное позиционирование объектов; привязывание к родительскому 

объекту; поля и смещение. Знакомство с графикой и текстом (приложение «Часы»);  скетч  

приложения; размещение текстового поля; отображение текста; таймер; отображение 

картинки (Image); кнопка включения и обработка событий мышки (MouseArea). Анимация 

вращения  с  помощью  RotationAnimator  и  точное  управле- ние им. Анимация свойств с 

использованием PropertyAnimation. Параллельная и последовательная анимация. Управление 

анимацией. Анимация интерфейса, анимированная кнопка. Создание сигнала. Подготовка 

ресурсов для игры: слои, звук, графика, фон, задний план, игровая сцена. Анимация героя: 

бег, прыжок,  столкновение  с  препят- ствием. Параллакс; деление мира на слои;  

закольцованная  анимация; сборка мира. Объекты мира. Управление героем. Обработка 

коллизий – столкновений объектов; вычисление коллизий; проверка на коллизии. Игровой 

движок: геймплей. Добавление препятствий. Подсчёт очков и звуковые эффекты.  Заставка. 
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СРЕДСТВА ОБУЧЕНИЯ И ВОСПИТАНИЯ 

Основным оборудованием учебного кабинета являются настольные (стационарные) 

или переносные компьютеры. Возможна также реализация компьютерного класса с 

использованием клиент-серверной технологии «тонкого клиента».  Все  компьютеры  должны  

быть  объединены в общую сеть с выходом в Интернет. Возможно использование сегментов 

беспроводной сети. Для управления доступом к ресурсам Интернета и оптимизации трафика 

должны быть использованы специальные аппаратные и программные средства, реализующие 

функциональность маршрутизатора и межсетевого экрана. 

Для обеспечения удобства работы обучающихся с цифровыми ресурсами 

рекомендуется использовать файловый сервер, входящий в состав материально-технического 

обеспечения всей образовательной организации. Каждому обучающемуся для 

индивидуальной работы должен быть выделен персональный каталог в дисковом 

пространстве коллективного пользования, защищённый паролем от доступа других 

обучающихся. 

Каждому учащемуся должна быть предоставлена возможность использования на своём 

рабочем месте нижеперечисленного системного и прикладного программного обеспечения. 

Программное обеспечение: 

 операционная система; 

 файловый менеджер; 

 антивирусная программа; 

 программа-архиватор; 

 клавиатурный тренажёр; 

 интегрированное офисное  приложение,  включающее  текстовый  редактор, программу 

работы  с  электронными  таблицами,  растровый  и  векторный графические  редакторы,  

программу  разработки  презентаций; 

 звуковой редактор; 

 простая геоинформационная  система; 

 виртуальные компьютерные лаборатории; 

 программа-переводчик; 

 система оптического  распознавания  текста; 

 программа распознавания речи; 

 мультимедиапроигрыватель; 

 почтовый клиент; 

 браузер; 

 система управления реляционной базой данных; 

 программа общения в режиме реального времени; 

 системы программирования С++; 

 программа  Qt   (свободное   скачивание   с   ресурса   https://www.qt.io/download); 

 программа Synfig (свободное скачивание с ресурса https://www.synfig. 

org/cms/en/download). 

Такое программное обеспечение, как файловый менеджер, почтовый клиент, браузер и 

др., часто входит в состав операционной системы или поставляется в комплекте с ней. В  этом  

случае  может  использоваться как программное обеспечение, как входящее в состав 

операционной системы, так и устанавливаемое дополнительно. 

Система программирования должна обеспечивать возможность комфортного освоения 

языка программирования в рамках, предусмотренных требованиями ФГОС из следующего 

перечня: Школьный Алгоритмиче- ский Язык, Паскаль, Python, С, С++, С#, Java. 

  

http://www.qt.io/
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ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 

10 класс 

№ Наименование раздела Количество 

часов 

Электронные (цифровые) 

образовательные ресурсы 

1 Техника безопасности 2 https://lesson.edu.ru/05/10  

2 Введение в курс 2 https://lesson.edu.ru/05/10  

3 Программируемая анимация. 

Программа Synfig Studio 

30 https://lesson.edu.ru/05/10  

ОБЩЕЕ КОЛИЧЕСТВО ЧАСОВ ПО 

ПРОГРАММЕ 

34  

 

11 класс 

№ Наименование раздела Количество 

часов 

Электронные (цифровые) 

образовательные ресурсы 

1 Техника безопасности 2 https://lesson.edu.ru/05/11  

2 Язык Qt QML 30 https://lesson.edu.ru/05/11  

3 Итоги курса  2 https://lesson.edu.ru/05/10  

https://lesson.edu.ru/05/11  

ОБЩЕЕ КОЛИЧЕСТВО ЧАСОВ ПО 

ПРОГРАММЕ 

34  

 

  

https://lesson.edu.ru/05/10
https://lesson.edu.ru/05/10
https://lesson.edu.ru/05/10
https://lesson.edu.ru/05/11
https://lesson.edu.ru/05/11
https://lesson.edu.ru/05/10
https://lesson.edu.ru/05/11
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УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА 

1. Дейтел Х.М. Как программировать на С+/Х.М.Дейтел, П.Дж.Дейтел. – Бином-Пресс, 2020. 

2. Доусон М.Изучаем С++ через программирование игр/М.Доусон.-СПб.:Питер, 2021. 

3. Саймон М. Как создавать собственный мультфильм. Анимация двухмерных персонажей/М. 

Саймон.-М.:НТ Пресс, 2022. 

4. Фролов М. Учимся анимации на компьютере. Самоучитель для детей и родителей/М. 

Фролов.-М.:Лаборатория Базовых Знаний, 2022. 

5. Шлее М. Профессиональное прграммирование на С++/М.Шлее.-СПб.:БХВ-Петербург, 

2023. 

 

ЦИФРОВЫЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ РЕСУРСЫ И РЕСУРСЫ СЕТИ 

1. Облако занний. Подготовка к ЕГЭ. Информатика ,11 класс. ООО «Физикон». 

2. ЭОР. Домашние задания. Информатика. АО Издательство «Просвещение». 

3. Информатика 10-11 классы. ГАОУ ВО МГПУ. 

4. Цифровой курс «Информатика» 10, 11 классы. ФГАОУ ДПО «Академия Минпросвещения 

России». 
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