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Mobiliy aplikacijy karimas

Pavadinimas Darbas su code.org programavimo aplinka mobilioms aplikcijoms kurti

Tema Mobiliyjy aplikacijy kiirimas, naudojant aplinkg code.org

Klasés lygis 6 klasé. Lygis — aukStesnysis.

Trukmé 2 val.

UZdaviniai Naudojantis programavimo blokeliais aplinka code.org sukurti mobiliaja aplikacija

pasirinkta tema.

Pedagoginiai metodai

Darbas porose.

Struktira

Mokytoja paaiskina aplinkos (jrankio) struktiira, galimybes , o mokiniai dirbdami
porose ir analizuodami temos problemos sprendima, sukurs mobiliaja aplikacija
maziausiai is trijy ekrany.

Medziagos/Istekiai

Mobilusis telefonas, aplinka code.org

ISankstiniai
reikalavimai

Mokeéti pasirinkti tinkamg tema, analizuoti probelma.

Veiklos ir vykdymo
eiga

Atsidaryti aplinka code.org

Prisijungti siilomomis galimybémis

Pasirinkti paskyros paskirtj ,,mokytis*

Pasirinkti kursa pagal amziaus grupe

Pasirinkus kursa, paziiiréti mokomaja medziaga, iSbandyti uzduotis
Kurrti projekta — app lab.

Atsivérusiame lange naudojant blokelius kuriame projekta.
Sukuriamas dizainas

Programuojame blokeliais

Atsisiun¢iame apps‘a ,,App inventor®.

Atlikus projekta, spaudziame dalintis, nuskanuojame QR koda
Isbandome mobiligjg aplikacijg telefone.
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UZduociy vertinimas /
Jvertinimas

Refleksija, nurodyti vertinimo kriterijai. Nuorodos, dizainas, elementy iSdéstymo
tvarka, apimtis.

Plétra/Pritaikymas

SUP mokiniams leidziama sukurti vieng paprasta ekrang.

Papildomos pastabos

Galima kurti ir daugiau ekrany.

Priedai / Nuorodos




