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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:
	39, 40

	
	
	Nadnevak:
	



	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

	[bookmark: _GoBack]

	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.)
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	Upitati učenike mogu li navesti neke aplikacije s kojima su se dosad susreli. Za dobivanje brze povratne informacije od učenika o korištenim aplikacijama može se koristiti neki online alat, npr. besplatan alat AnswerGarden. https://answergarden.ch/ 
Upitati učenike imaju li aplikacije koje koriste u svom radu tekstualno ili grafičko korisničko sučelje. Potaknuti učenike na razmišljanje pitanjem na kakvom sučelju su se temeljile aplikacije koje su stvarali u svom dosadašnjem radu u Pythonu. Upitati učenike koju vrstu sučelja smatraju jednostavnijom i intuitivnijom za uporabu, mogu li objasniti svoj odgovor. Najaviti učenicima da će danas i na nekoliko idućih satova informatike upoznati način programiranja koji se koristi grafičkim korisničkim sučeljem i da će na taj način stvarati računalne programe koji su intuitivniji za uporabu.
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	U: 3.5 Grafičko sučelje – Tkinter (str. 81 - 86)

Objasniti učenicima da programski jezik Python omogućuje izradu grafičkog sučelja unutar kojeg se  unose ulazne vrijednosti, izrađuju gumbi za izvršavanje pojedinih radnji dijelova ili cijelog programa te ispisuju rezultati izvršenja programa. Pokazati učenicima jednostavan primjer grafičkog sučelja napravljenog u Pythonu. 

Uputiti učenike da se modul unutar kojeg se nalaze naredbe za rad s grafičkim sučeljem naziva Tkinter. Upitati učenike koji modul su dosad upoznali i kako su ga aktivirali. Podsjetiti učenike da ako želimo upotrijebiti naredbe iz nekog modula, moramo ih najprije aktivirati. Uputiti učenike da će naredbe iz modula Tkinter aktivirati naredbom from tkinter import* .

Objasniti učenicima da je prozor osnovni objekt grafičkog sučelja Tkinter i da se u radu s grafičkim sučeljem prvo stvara prozor, a nakon toga ostali dodatci. Upoznati učenike s engleskim izrazom widget, nastalim od windows gadget.

Upoznati učenike s osnovnim objektima s pomoću opisa u okviru (str. 82). Pokazati učenicima izgled navedenih objekata.

Aktivnost za učenike:
RB: 3.5. Grafičko sučelje – Tkinter (str. 28, zadatci 1., 2. i 3.)
Učenici samostalno rješavaju zadatke u radnoj bilježnici, mogu se koristiti udžbenikom. Pregledati rješenja i objasniti eventualne nejasnoće.

S pomoću primjera iz udžbenika objasniti i pokazati učenicima kako se stvara objekt prozor (str. 82).
Učenici na svojim računalima također stvore objekt prozor.

Objasniti učenicima da se stvoreni prozor može dalje uređivati i da za oblikovanja prozora upotrebljavamo metode title(), geometry() i config(). Upoznati učenike s navedenim metodama s pomoću opisa u okviru u udžbeniku (str. 82).

Zadatak 24. (udžbenik, str. 83) – Prozor.
Zajedno s učenicima promotriti zadatak, računalni program i izgled prozora. Objasniti učenicima djelovanje upotrijebljenih metoda. Učenici trebaju uočiti kako su zadani naslov prozora, dimenzije prozora i boja pozadine. Učenici upišu program u Pythonu i pokrenu ga.

Upoznati učenike s načinom zatvaranja prozora primjenom metode destroy() ili klikom na gumb Close.

Aktivnost za učenike:
RB: 3.5. Grafičko sučelje – Tkinter (str. 28, zadatak 4.)
Učenici samostalno rješavaju zadatak u radnoj bilježnici, mogu se koristiti udžbenikom. Pregledati rješenja i objasniti eventualne nejasnoće.

Objekt Gumb (eng. Button)

Objasniti i pokazati učenicima kako stvaramo objekt Gumb. Istaknuti da se gumbu može definirati i svojstvo vidljivosti. Objasniti djelovanje metode place(). Uputiti učenike da je ishodište koordinatnog sustava unutar zadanog prozora u njegovu gornjem lijevom kutu.

Zajedno s učenicima promotriti primjer iz udžbenika (str. 83) i objasniti računalni program. Učenici upišu program u Pythonu i pokrenu ga.

Upitati učenike mogu li navesti neka obilježja koja bi mogli definirati za objekt gumb, potaknuti ih na razmišljanje. S pomoću opisa u okviru u udžbeniku (str. 84) objasniti učenicima kako se definiraju boja gumba, vrsta i boja teksta na gumbu, širina i visina gumba.

Zadatak 25. (udžbenik, str. 84) – Gumb.
Zajedno s učenicima analizirati i promotriti zadatak, računalni program i izgled prozora s gumbom. Objasniti učenicima kako je stvoren gumb s dodatnim oblikovanjem. Učenici upišu program u Pythonu i pokrenu ga.

Aktivnost za učenike:
RB: 3.5. Grafičko sučelje – Tkinter (str. 28, zadatak 5.)
Učenici samostalno rješavaju zadatak u radnoj bilježnici, mogu se koristiti udžbenikom. Pregledati rješenja i objasniti eventualne nejasnoće.

Najaviti učenicima da će u sljedećem zadatku naučiti kako pridružiti akciju nekom gumbu.

Objasniti učenicima kako definiramo događaje primjenom parametra command unutar naredbe Button.

Zadatak 26. (udžbenik, str. 85) – Pridruživanje akcije gumbu.
Zajedno s učenicima analizirati i promotriti zadatak, računalni program, izgled prozora i grafički prozor. Učenici trebaju uočiti funkciju crtanja kvadrata. Objasniti učenicima kako je gumbu pridružen događaj koji omogućuje akciju. Učenici upišu program u Pythonu i pokrenu ga.

Aktivnost za učenike:
RB: 3.5. Grafičko sučelje – Tkinter (str. 29, zadatak 6.)
Učenici samostalno rješavaju zadatak u radnoj bilježnici, mogu se koristiti udžbenikom. Pregledati rješenja i objasniti eventualne nejasnoće.

Aktivnost za učenike:
Vježba 8. (udžbenik, str. 86) – Dodavanje gumba Trokut.
Zajedno s učenicima analizirati i promotriti zadatak, izgled prozora s dva gumba i grafički prozor. Učenici samostalno ili u paru rješavaju zadatak, učitelj prati rad učenika i usmjerava ih prema rješenju.
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	Pregledati rješenje Vježbe 8. i objasniti eventualne nejasnoće.

Ponoviti najvažnije dijelove današnje teme: što je Tkinter i kako ga aktiviramo, kako stvaramo i uređujemo objekte prozor i gumb.

DDS: Uputiti učenike na dodatne digitalne sadržaje na e-sferi.

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 za informatiku (Babić, M. Bubica N., Dimovski, Z., Leko, S., Mihočka, N., Ružić, I., Stančić, M., Vejnović, B., - 2018.). Zagreb: Školska knjiga



	Plan ploče

	pripadajuća PowerPoint prezentacija



	Dodatni zadatci


	Dograditi računalni program iz Vježbe 8. tako da se doda gumb Sesterokut s akcijom crtanja šesterokuta. 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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