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TEMAT LEKCJI
Tworzenie programu za pomoca narzedzia App Inventor 2
AUTOR
Marek Kowalczyk-Kudziarz
KILKA SEOW O SCENARIUSZU
Scenariusz przedstawia wykonanie przez uczniéw prostego programu (aplikacji) za
pomoca darmowego narzedzia on-line App Inventor 2.

Podstawowe informacje

Przedmiot Informatyka

Wiek uczniow 16-17 lat

Czas trwania 45 minut

Materiaty online MIT App Inventor | Explore MIT App Inventor

Materialy dydaktyczne  (Pomoce) Komputery stacjonarne, projektor, telefony
komoérkowe

Cele zajec Poznanie podstawowych zasad tworzenia programu

komputerowego, projektowanie, tworzenie i
testowanie programu

Oczekiwane rezultaty Rozumienie, na czym polega programowanie,
stworzenie programu komputerowego

Rozwijane kompetencje  kompetencje informatyczne, naukowo-techniczne

Przebieg zajeé
Czesé lekcji Opis Czas
Czesc Przywitanie uczniéw, sprawdzenie listy obecnosci, 5 min
wstepna uruchomienie komputeréw stacjonarnych,

sprawdzenie dziatania aplikacji MIT Al2 Companion
na swoich telefonach komoérkowych

Zalogowanie sie na stronie: MIT App Inventor | 2 min
Explore MIT App Inventor



https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
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With MIT App Inventor, anyone
can build apps with global
impact
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Join the MIT App Inventor Appathon for Good 2021.
Click here to learn more.
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Nauczyciel zadaje pytania z przerobionego materialu z 3 min
programowania, uczniowie przypominaja materiat
potrzebny do realizacji lekcji. Wybrani uczniowie
krétko odpowiadaja na zadane pytania
Nauczyciel korzystajac z projektora wykonuje 5 min
pierwsza czes¢ ¢wiczenia i na jego podstawie omawia
etapy tworzenia programu. Nauczyciel zwraca uwage
na proces kompilacji i sposéb wypisywania informacji
o btedach przez kompilator. Sprawdzanie dzialania
programu na telefonie komérkowym
Uczniowie wykonuja ¢wiczenie na swoich 15
komputerach i sprawdzajq jego dzialanie na telefonach ~ min
Nauczyciel na biezaco $ledzi wykonywanie ¢wiczenia,
koryguje ewentualne bledy i pomaga uczniom nie
radzacym sobie.
Wybrany uczen (pod okiem nauczyciela) korzystajac z 10
projektora wykonuje 2 cze$¢ ¢wiczenia. Pozostali min
uczniowie wykonuja ¢wiczenie.
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Nauczyciel poleca uczniom przeanalizowanie
programu i wyjasnia dodatkowo jakiego typu zmienne
zostaly wykorzystane w programie
Podsumowanie  Nauczyciel podsumowuje zajecia zadajac uczniom 4 min
pytania kontrolne. Wybrany uczen prezentuje i
omawia wykonanie ¢wiczenia

WYKORZYSTANIE SCENARIUSZA

WIECEJ INFORMAC]I O KURSIE:
BuiLp YOUR ArP > COURSE FOR TEACHERS (2021-22



https://www.teacheracademy.eu/course/build-your-app/

