

Целью данного курса занятий является обучение языку программирования общего назначения Java на примерах. Этот язык прочно занимает одно из первых мест в рейтинге самых популярных языков программирования.

Новые понятия, термины и конструкции языка вводятся в курсе постепенно, по мере необходимости. Основной упор при изложении материала сделан на понимание парадигмы объектно-ориентированного программирования и современных технологий, используемых для дизайна приложений в операционной системе Android.

Предварительного знакомства с программированием при изучении не требуется, однако, приветствуется знание какого либо алгоритмического языка использующего процедурную парадигму.
           При изучении данного курса используется сочетание теоретического материала и практических работ. Возможно выполнение практических занятий во внеурочное время в компьютерном школьном классе или дома. 
Изучение данных технологий и применение их учениками на практике способствует развитию навыков, дополняющих изучаемый материал предмета «Информатика и ИКТ», составленный по примерной программе по информатике и информационным технологиям на основе федерального компонента государственного стандарта полного общего образования на базовом уровне.
Согласно стандарту среднего (полного) общего образования по Информатике и ИКТ изучение информатики и информационно-коммуникационных технологий на базовом уровне среднего (полного) общего образования направлено на достижение следующих целей:
· освоение системы базовых знаний, отражающих вклад информатики в формирование современной научной картины мира, роль информационных процессов в обществе, биологических и технических системах;
· овладение умениями применять, анализировать, преобразовывать информационные модели реальных объектов и процессов, используя при этом информационные и коммуникационные технологии (ИКТ), в том числе при изучении других школьных дисциплин;
· развитие познавательных интересов, интеллектуальных и творческих способностей путём освоения и использования методов информатики и средств ИКТ при изучении различных учебных предметов;
· воспитание ответственного отношения к соблюдению этических и правовых норм информационной деятельности;
· приобретение опыта использования информационных технологий в индивидуальной и коллективной учебной и познавательной, в том числе проектной деятельности.
Планируемые результаты изучения курса «Java + Android» в 11 классе
Согласно целям изучения информатики в средней школе освоение «Информационные технологии. Java + Android» направлено на достижение следующих личностных, метапредметных и предметных результатов. Ученик должен:
знать/понимать
· основные принципы объектно-ориентированного подхода к программированию (включая понятия класс, метод, переменная класса, интерфейс, конструктор класса);
· основы алгоритмизации и основные типы алгоритмов (следование, ветвление, цикл)
· назначение байт кода и виртуальной машины Java;
· основные команды компилятора JDK;
· назначение интегрированной среды разработки Android Studio
· основные способы разметки окна приложения в Android Studio;
· основные принципы разметки с помощью языка XML;
· способы установки приложений на устройство Android;
уметь
· набирать исходные тексты программ, используя текстовый редактор и редактор Android Studio;
· компилировать исходные тексты с использованием компилятора Java JDK и компилятора Android Studio;
· запускать Java-программы в виртуальной машине и Android программы на мобильном устройстве;
· отлаживать Java-программы.
Поурочное планирование по курсу «Java + Android» (35 часов)
	Номер урока
	Тема урока
	§ или страница учебника (допол-нительная информация) 
	Домашнее задание

	Тема 1. Язык программирования Java (19 часов)

	1.
	Инструктаж по ТБ и организации рабочего места. Вводный инструктаж по ОТ и ТБ. Почему выбирают язык программирования Java
	http://www.learn2prog.ru/java1
	

	2.
	Всё является объектом. Основные принципы (ООП) объектно-ориентированного метода программирования.
	http://learn2prog.ru/java-lesson-1
	

	3.
	Установка JDK на компьютер
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-2
	

	4.
	Установка JDK на компьютер
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-2
	

	5.
	Учимся говорить - первая программа "Hello World!" и ее компиляция. Практическая работа №1.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-3
	

	6.
	Разбор программы "Hello World!". Практическая работа №1.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-4
	

	7.
	Создаем новые классы. Практическая работа №2.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-5
	

	8.
	Вникаем в ООП. Классы и методы. Нахождение объема параллелепипеда.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-6
	

	9.
	Вникаем в ООП. Классы и методы. Нахождение объема параллелепипеда. Практическая работа №3.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-6
	

	10. 
	Вникаем в ООП. Интерфейс объекта. Практическая работа №4.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-7
	

	11.
	Понятие пакетов в Java
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-8
	

	12.
	Интересная задача. Проверка - является ли число простым? 
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-9
	

	13.
	Интересная задача. Проверка - является ли число простым? Практическая работа №5.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-9
	

	14.
	Инициализация полей класса, использование экземпляров класса в качестве полей (метод композиции). Примитивные типы данных в Java
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-10
	

	15.
	Инициализация полей класса, использование экземпляров класса в качестве полей (метод композиции). Примитивные типы данных в Java. Практическая работа №6.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-10
	

	16.
	Наследование как метод повторного использования кода. Практическая работа №7.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-11
	

	17.
	Множественное наследование с помощью интерфейсов. Расчет траектории движения тела, брошенного под углом к горизонту.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-12
	

	18.
	Множественное наследование с помощью интерфейсов. Расчет траектории движения тела, брошенного под углом к горизонту. Практическая работа №8.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-12
	

	19.
	Интерфейсы. Использование метода, определенного в интерфейсе классами-наследниками.
	http://www.learn2prog.ru/java-lesson-13
	

	Тема 2. Использование языка программирования Java при разработке приложений в операционной системе Android (14 часов)

	20.
	Вводная информация
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-14
	

	21.
	Установка IDE Android Studio на компьютер с Linux Mint. Установка OracleJDK. Практическая работа №10
	http://learn2prog.ru/java-android-lesson-15-1
	

	22.
	Установка IDE Android Studio на компьютер с Linux Mint. Практическая работа №11
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-15-2
	

	23.
	Первая программа для Android в Android Studio
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-16
	

	24.
	Первая программа для Android в Android Studio. Запуск первой программы на телефоне/планшете с Android
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-16-2
	

	25.
	Разбор первой программы для Android, информация о редакторе кода 
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-17
	

	26.
	Расширяем знания о виджетах. Способы разметки в Android Studio
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-18
	

	27.
	Программный доступ к виджету с помощью метода findViewById()
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-19
	

	28.
	Создание нового виджета - кнопки в Android Studio, определение метода-обработчика нажатия кнопки 
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-20
	

	29.
	Проект DiceGame. Создание простейшей игры для Android. Структура приложения DiceGame (кубики). Основные компоненты, используемые при разработке 
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-21
	

	30.
	Проект DiceGame. Дизайн разметки приложения DiceGame
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-22
	

	31.
	Проект DiceGame. Прорисовка фреймов для DiceGame
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-23
	

	32.
	Проект DiceGame. Работа с классами ImageView  и AnimationDrawable, методы start(), stop(), isRunning() класса  AnimationDrawable
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-24
	

	33.
	Проект DiceGame. Объединение дизайна и программного кода DiceGame с помощью виджета «кнопка».
	http://www.learn2prog.ru/java-android-lesson-25
	

	34-35. Контроль знаний и умений: проверка работы проекта DiceGame — создание простейшей игры для Android.


Учебно-методическое и информационное обеспечение курса
· Сайт «Учись программировать" www.learn2prog.ru
· https://developer.android.com — сайт для разработчиков Android


