CRTANJE U PYTHONU

Ucenicima objasniti modul kornjacine grafike i kako ga aktivirati
>>> from turtle import*
Upotreba osnovne naredbe za crtanje, okretanje i pomicanje olovke. Uocavaju da

se nakon upisa naredbe u interaktivnom sucelju te potvrdom unosa tipkom Enter,
naredbe izvrSavaju u grafickom prozoru.

OSNOVNE NAREDBE ZA CRTANJE U PYTHONU

Naredba Skraceni naziv Opis djelovanja
forward (a) fd(a) pomice olovku za a koraka naprijed
backward (a) [bk(a) pomice olovku za a koraka unatrag
right (kut) rt (kut) zakrece olovku za kut stupnjeva u desno
left (kut) 1t (kut) zakrece olovku za kut stupnjeva u lijevo
penup () pu() olovka se podiZe i ne ostavlja trag
pendown () pd() olovka se spusta i ostavlja trag
undo () ponistava zadnji pokret olovkom
reset () brise graficki zaslon
home () postavlja olovku u pocetni polozaj

+» Zadatak za vjezbu i rjeSenje zadatka:

a)

from turtle import#
fd (25); pu ()
fd (10); pd ()
fd (253); pu ()
fd (10); pd ()
fd (25); pu ()
fd (10); pd ()
fd (25); pu ()
fd (10); pd ()
fd (25); pu ()
—_———— — — —> £4 (10); pd ()
fd (25):; pu ()
£fd (10); pd ()]
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from turtle
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CRTANIJE PRAVILNIH GEOMETRISKIH LIKOVA

Puni kut - 360° - dijelimo brojem stranica mnogokuta
Trokut — 360/3

Kvadrat — 360/4

Peterokut — 360/5

Sesterokut —360/6. . .

1 } L] 1 ]
>>> for 1 in range(3): >>> for 1 in range(6): >>> for i in range(8):
£d(100) £d(100) £d(100)
1t (360/3) 1t (360/6) 1t (360/8)

¢ Zadatak za vjezbu:

Samostalno izradi:
a) Peterokut — duljina stranica 100
b) Deseterokut — duljina stranice je 50

c) Dvanaesterokut — duljina stranice je 25



¢ Zadatak za vjezbu
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v’ RjeSavanje Kahoot kviza

Odgojno-obrazovni ishodi:

B.5.1. uz podrsku ucitelja ili samostalno ucenik se koristi programskim alatom za stvaranje programa
u kojem se koristi ulaznim i izlaznim vrijednostima te ponavljanjem.

B.5.2. ucenik stvara algoritam za rjeSavanje jednostavnog zadatka, provjerava ispravnost algoritma,
otkriva i popravlja greske.

A.5.3. ucenik analizira nacin na koji racunalo pohranjuje razli¢ite vrste podataka.

MPT Uciti kako uciti:

A.3.2. Ucenik se koristi kreativnoscu za oblikovanje svojih ideja i pristupa rjeSavanju problema.
MPT Uporaba IKT

D 2. 2. RjeSava jednostavne probleme s pomocu digitalne tehnologije

A.2.2 Ucenik se samostalno koristi njemu poznatim uredajima i programima

Osobni i socijalni razvoj

A.2.3. Razvija osobne potencijale.

A.2.4. Razvija radne navike.


https://puzzel.org/en/wordseeker/play?p=-OPgaamXG6Ok74Letuqn
https://create.kahoot.it/share/racunalno-razmisljanje-i-programiranje-5-razred/39e63827-cf4c-43fc-9849-976d3c94b1f3

