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	NASTAVNA PRIPREMA

	Škola:
	ime škole
	Predmet:
	INFORMATIKA

	Ime i prezime:
	ime i prezime učitelja/učiteljice
	Razred:
	8.

	Nastavna cjelina:
	3. Računalno razmišljanje i programiranje
	Broj sata:
	41, 42

	
	
	Nadnevak:
	veljača



	Nastavna jedinica:
	3.5. Grafičko sučelje Tkinter
	Obrada:
	30%
	Vježbe
	70%




	Odgojno-obrazovni ishodi

	B. 8. 1 identificira neki problem iz stvarnoga svijeta, stvara program za njegovo rješavanje, dokumentira rad programa i predstavlja djelovanje programa drugima

	Očekivanja međupredmetnih tema

	MPT Poduzetništvo
C 2.2. Prepoznaje osnovne tržišne odnose/procese razmjene
C 2.3. Prepoznaje ulogu novca u osobnom i obiteljskom životu. 

	Suodnos

	Matematika: B.8.3, B.8.5, D.8.1, D.8.2.

	Aktivnosti učenika (projekti)

	Učenik opisuje odabrani problem te predlaže i prikazuje osnovne korake za rješavanje problema (grafički/riječima). Analizira problem, predviđa ulazne vrijednosti problema te razvija algoritamsko rješenje u programskom jeziku ili okruženju. Učenik provjerava ispravnost algoritamskoga rješenja te ga prema potrebi preuređuje. Stvara program te potrebnu dokumentaciju za rješavanje svojega problema. Učenik argumentirano predstavlja te obrazlaže svoje programsko rješenje problema odnosno svoj način rješavanja problema.

	Vrednovanje

	Za učenje – ljestvice procjene, e-portfolio, praćenje tijekom rada, digitalne značke
Kao učenje – samovrednovanje, interaktivni zadatci, izlazne kartice
Vrednovanje naučenog – online kvizovi (Kahoot, Office365 Forms, kvizovi na Edmodu i sl.), opažanje izvedbe učenika u praktičnome radu na računalu (rad u Pythonu)



	ARTIKULACIJA METODIČKE JEDINICE

	Sadržaj rada (min.)
	M
	O

	UVODNI DIO (15)
	
	

	Kroz razgovor s učenicima i s pomoću jednostavnog primjera prisjetiti učenike što su naučili na prethodnom satu, što je Tkinter i kako ga aktiviramo, kako stvaramo i uređujemo objekte prozor i gumb. Ponoviti naredbe, metode i parametre koje su upoznali na prethodnom satu (npr. pomoću interaktivnih zadataka sa spajanjem parova napravljenih alatom LearningApps i sl.). Najaviti učenicima da će danas nastaviti s upoznavanjem načina programiranja koji se koristi grafičkim korisničkim sučeljem i stvaranjem računalnih programa koji su intuitivni za uporabu te upoznati objekte Polje za ispis i Polje za unos. Objasniti učenicima gdje će i kako moći primijeniti naučeno.
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	GLAVNI DIO (65)
	
	

	U: 3.5. Grafičko sučelje - Tkinter (str. 88 – 92)

Objekt Polje za ispis (eng. Label)

Objasniti učenicima da mnoge interaktivne aplikacije upotrebljavaju objekt za upisivanje teksta unutar prozora. Pokazati jednostavan primjer u kojem je tekst smješten unutar prozora. Objasniti učenicima da je uloga takvih objekata prikazati sadržaj i da njima ne pridružujemo aktivnosti.
Objasniti učenicima kako upisujemo tekst s pomoću objekta Polje za ispis, naredba Label (objekt, tekst).
Upoznati učenike s parametrima kojima dodatno oblikujemo objekt: background(bg), foreground(fg) i font.
Objasniti učenicima da polje za ispis moramo pozicionirati metodom place() na određeno mjesto unutar prozora, te da se pozicija objekta određuje koordinatama točke gornjega lijevog kuta objekta.

Najaviti učenicima da će u sljedećem zadatku primijeniti objekt Polje za ispis.

Zadatak 27. (udžbenik, str. 88) – Tekst Crtanje.
Zajedno s učenicima promotriti zadatak i izgled prozora kakav želimo postići. Objasniti računalni program, detaljno objasniti kako je ispisan i oblikovan tekst u prozoru. Učenici upisivanjem dodatnih naredbi dograde postojeći program u Pythonu (spremljen na prethodnom satu) i pokrenu ga.

Objekt Polje za unos (eng. Entry)

Objasniti učenicima ulogu polja za unos i uputiti ih da polje za unos stvaramo primjenom naredbe Entry (objekt).
Upoznati učenike s parametrima kojima dodatno oblikujemo objekt: width, background(bg), foreground(fg) i font.
Uputiti učenike da i polje za unos pozicioniramo metodom place().

Objasniti učenicima da je u računalnom programu potrebno definirati što će se raditi s vrijednostima unesenima putem tog polja. Upoznati učenike s metodom get() kojom definiramo varijablu kojoj pridružujemo upisanu vrijednost.
Objasniti učenicima da unutar prozora može biti više polja za unos, te da je važno istaknuti na koje se polje odnosi naredba pridruživanja vrijednosti.
Upitati učenike koju bi funkciju primijenili u slučaju da je unesenu vrijednost potrebno pretvoriti u brojčanu vrijednost. Kroz razgovor povezivanjem s prethodno naučenim dovesti učenike do zaključka da bi u tom slučaju upotrijebili funkciju int().

Najaviti učenicima da će u sljedećem zadatku primijeniti objekte Polje za ispis i Polje za unos.

Zadatak 28. (udžbenik, str. 90) – Polje za unos i polje za ispis.
Zajedno s učenicima analizirati zadatak i promotriti izgled prozora kakav želimo postići i primjer grafičkog prozora. Objasniti računalni program. Učenici upisivanjem dodatnih naredbi dograde postojeći program u Pythonu i pokrenu ga.

Aktivnost za učenike:
Radna bilježnica: 3.5. Grafičko sučelje – Tkinter (str. 29, zadatak 7.)
Učenici samostalno rješavaju zadatak u radnoj bilježnici, mogu se koristiti udžbenikom. Pregledati rješenja i objasniti eventualne nejasnoće.

Aktivnost za učenike:
Vježba 9. (udžbenik, str. 91) – Mnogokut.
Zajedno s učenicima analizirati zadatak i promotriti izgled prozora kakav želimo postići i primjer grafičkog prozora. Učenici samostalno ili u paru rješavaju zadatak, učitelj prati rad učenika i usmjerava ih prema rješenju.

Zadatak 29. (udžbenik, str. 92) – Opseg i površina pravokutnika (grafičko sučelje).
Zajedno s učenicima analizirati zadatak i promotriti izgled prozora kakav želimo postići. Objasniti računalni program. Učenici trebaju uočiti funkcije i stvaranje objekata (prozora, polja za ispis, polja za unos i gumba). Učenici upišu program u Pythonu i pokrenu ga.
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	ZAVRŠNI DIO (10)
	
	

	Ponavljanje

Pregledati rješenje Vježbe 9. i objasniti eventualne nejasnoće.

Ponoviti kako stvaramo i oblikujemo objekte Polje za ispis i Polje za unos.

Uputiti učenike na dodatne digitalne sadržaje na e-sferi.
DDS Moj oblak: Računalna rješenja zadataka iz udžbenika

Samovrednovanje provedenih aktivnosti.
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	Tip sata
	Nastavne metode (M)
	Oblici rada (O)
	Digitalni sadržaji

	obrada novog gradiva –  ON
uvježbavanje –  VJ
ponavljanje –  PO
provjeravanje –  PR
ocjenjivanje –  OC
	usmeno izlaganje –  U
razgovor –  R
demonstracija –  D
rad na tekstu –  T
interaktivna vježba/simulacija 
na računalu–  V
grafički radovi –  G
pisanje/izrada programskog koda –  P
samostalni rad u računalnom
(primjenskom) programu–  S
igranje uloga –  I
	individualni rad –  I
rad u paru –  P
grupni rad –  G
frontalni rad –  F

	interaktivne vježbe –  I
napredne vježbe –  N
zadatci –  Z
kvizovi –  K



	Nastavna sredstva i pomagala

	· računala, projektor, udžbenik #mojportal8 i radna bilježnica, pripadajući DDS na e-sferi
https://www.e-sfera.hr
· Python https://www.python.org/



	Literatura
#mojportal8 - udžbenik informatike u osmom razredu osnovne škole (Babić, M. Bubica N., Dimovski, Z., Leko, S., Mihočka, N., Ružić, I., Stančić, M., Vejnović, B., - 2021.). Zagreb: Školska knjiga
#mojportal8 – radna bilježnica informatike u osmom razredu osnovne škole (Babić, M. Bubica N., Dimovski, Z., Leko, S., Mihočka, N., Ružić, I., Stančić, M., Vejnović, B., - 2021.). Zagreb: Školska knjiga



	Plan ploče

	Pripadajuća PowerPoint prezentacija



	Dodatni zadatci


	Napisati program u Pythonu koji izračunava opseg i površinu kvadrata, s grafičkim sučeljem. Svoj program u Pythonu postaviti u e-portfolio (npr. na servisu OneDrive ili na Edmodu).



	Domaća zadaća (20 min)

	

	Zadatci za samostalno uvježbavanje.



	OSOBNA ZAPAŽANJA, KOMENTARI I NAPOMENE
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