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LISTIĆ ZA SAMOPROCJENU ZNANJA

3. RAČUNALNO RAZMIŠLJANJE I PROGRAMIRANJE

3.4. KORNJAČINA GRAFIKA
3.5. GRAFIČKO SUČELJE – TKINTER
3.6. PROJEKTNI ZADATAK


Procijenite svoje znanje. 
Kvačicom označite odgovarajuće polje u svakom retku prema razini usvojenosti sadržaja.


	Tvrdnja
	DA
	NE

	Objašnjavam pojam kornjačine grafike u programskom jeziku Pythonu.
	
	

	Imenujem grafički modul za crtanje u programskom jeziku Pythonu.
	
	

	S pomoću rekurzije izrađujem program za crtanje niza kvadrata.
	
	

	Razumijem i opisujem Kochovu pahuljicu u programskom jeziku Pythonu.
	
	

	Razumijem i opisujem pojam grafičko sučelje u programskom jeziku Pythonu.
	
	

	Imenujem modul za rad s grafičkim sučeljem u programskom jeziku Pythonu.
	
	

	Imenujem osnovni objekt grafičkog sučelja Tkinter.
	
	

	Nabrajam ostale dodatke kojima uređujemo grafičko sučelje u programskom jeziku Pythonu.
	
	

	Nabrajam naredbe koje nam služe za oblikovanje prozora u programskom jeziku Pythonu.
	
	

	Razumijem i opisujem osnovni oblik naredbe za stvaranje gumba u programskom jeziku Pythonu.
	
	

	Nabrajam naredbe koje nam služe za oblikovanje gumba.
	
	

	Uspoređujem polje za ispis i polje za unos.
	
	

	Nabrajam naredbe koje nam služe za oblikovanje polja za ispis.
	
	

	Nabrajam naredbe koje nam služe za oblikovanje polja za unos.
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