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Mokytojas  Dainius Ulys
vasario 22 d. – vasario 26 d. mokymosi turinio ir pasiekimų planavimas bei fiksavimas 
	
	6A, 6B, 6C klasės

Informacinės technologijos

	Tema
	Žaidimų programavimas Scratch aplinkoje. Skirtingų situacijų programavimas žaidimuose.

	Pasiekimai 
	Gebėti programuoti skirtingas situacijas (veikėjų kiekis, trukmė, scenos) Scratch projektuose.

	Veiklos, užduotys
	Sinchroninės pamokos metu išklausyti mokytojo aiškinimą, pagal mokytojo duotą nuorodą parsisiųsti užduoties failą iš klasės mokomojo bloknoto sekcijos Scratch žaidimai. Scratch aplinkoje atlikti užduotį.

	Atsiskaity-mai, data
	Atlikta užduotis turi būti įkelta į klasės mokomojo bloknoto asmeninės srities sekciją Klasės darbai puslapį Scratch žaidimai.



	Konsultacija
	6A (1 grupė) – antradienis 10.50;

6B (1 grupė) – antradienis 08.45;

6C (1 grupė) – antradienis 09.55;




