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Obrazac Metodickih preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnih ishoda predmetnih kurikuluma i
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Naslov Metodickih | Uvjetno ponavljanje (while)
preporuka

Predmet (ili Informatika
medupredmetna
tema)

Za /
medupredmetnu
temu navesti u
okviru kojeg
nastavnoga
predmeta, sata
razrednika ili
izvannastavne
aktivnosti se
izvodi.

Razred 1.razred srednje Skole

OBVEZNI ELEMENTI

Odgojno-

obrazovni ishod
(oznaka i tekst iz
kurikuluma B. 1. 3 razvija algoritam i stvara program u odabranome programskom jeziku

predmeta ili rje$avajuéi problem uporabom strukture grananja i ponavljanja
medupredmetnih

tema objavljenih u

NN)
Tijek nastavnog Uvodni dio — motivacija, trajanje 10 minuta
sata Nastavnik uvodi u€enike u temu nastavnog sata. Pokazuje ucenicima videozapis

Robot uzima loptu: https://youtu.be/JP6jKx5VIvw



https://youtu.be/JP6jKx5V1vw
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Nastavnik postavlja pitanja i vodi diskusiju s u€enicima. Postavlja im pitanja: U
kojem trenutku robot zatvara klijesta i hvata loptu? Kako robot ,,zna” da je dosao
do lopte? Je li lopta moga biti na nekom drugom mjestu na putaniji kretanja
robota? Je li robot ,,zna” gdje se nalazi lopta i koliko dugo se mora kretati do nje?
Zakljucak diskusije:

Diskusija se zakljucuje ¢injenicom da duljina puta kretanja robota nije unaprijed
poznata. Robot ce se kretati prema naprijed sve dok se ne aktivira senzor za dodir.
Tada ce stati i zatvoriti klijesta.

Glavni dio: - obrada novih sadrzaja — 30 minuta

Aktivnost 1: Nastavnik objasnjava ucenicima nacin rada while petlje i nacin
zapisivanja u programu. Zajednicki prolaze kroz vjezbu:
https://www.w3schools.com/python/python while loops.asp

Klju€ni pojmovi koje nastavnik objasnjava u¢enicima kroz primjere su: uvjet unutar
petlje, utjecaj uvjeta na naredbe u petlji, utjecaj naredbi na rad petlje, nastajanje
beskonacne petlje, prekid rada petlje, nacin zapisivanja u programu.

Aktivnost 2: Ucenici rjeSavaju vjezbe:
https://www.w3schools.com/python/exercise.asp?filename=exercise loopsl
https://www.w3schools.com/python/exercise.asp ?filename=exercise loops2
Aktivnost 3: Nastavnik s u¢enicima analizira algoritam za rad s while petljom:

- Zbrajanje znamenki ucitanog broja

(Detaljno u Razradi problemskih zadataka).

Zavrsni dio - vjezba za ponavljanje i uvjezbavanje - trajanje 5 minuta

Ucenici rjeSavaju vjezbu za ponavljanje.
https://www.bookwidgets.com/play/XH2M5F?teacher id=5909930558095360

Opis svih
aktivnosti (Sto
rade ucenici, a Sto
uéitelj/nastavnik)

Ucenici:

- odgovaraju na pitanja koja se postavljaju u uvodnom dijelu

- izvode primjere za ucenje u aktivnosti 1 i aktivnosti 2 i aktivnosti 3
- analiziraju rjeSenja i izvode zakljucke

- za razlicite ulazne vrijednosti testiraju napisane primjere i programe
Nastavnik:

- postavlja uvodna pitanja

- vodi diskusiju i sazZima odgovore

- vodi ucenike kroz proces zakljucivanja o nacinu rada naredbe

- nadgleda i prati pisanje, izvodenje i testiranje vjezbi

- daje povratne informacija za napisana rjesenja

Sadrzaji koji se
koriste u
aktivnostima

Programski alat za pisanje i izvodenje programa u Pythonu
(https://repl.it/languages/python3) ili C++, videozapis, prezentacija- Naredbe
ponavljanja: http://ipag.petagimnazija.hr/wp-
content/uploads/2014/12/Naredbe ponavljanja.pdf (slajdovi od 13-16)

Primjeri
vrednovanja za
ucenje,
vrednovanja kao
ucenje ili
naucenog uz

Vrednovanje za ucenje:

- prac¢enje rada ucenika u aktivnosti 1, aktivnosti 2 i aktivnost 3
- davanje povratne informacije o napretku

Vrednovanje kao ucenje:

- diskusija o vjezbama i algoritmima

- pisanje programa

- izvodenje programa



https://www.w3schools.com/python/python_while_loops.asp
https://www.w3schools.com/python/exercise.asp?filename=exercise_loops1
https://www.w3schools.com/python/exercise.asp?filename=exercise_loops2
https://www.bookwidgets.com/play/XH2M5F?teacher_id=5909930558095360
https://repl.it/languages/python3
http://ipaq.petagimnazija.hr/wp-content/uploads/2014/12/Naredbe_ponavljanja.pdf
http://ipaq.petagimnazija.hr/wp-content/uploads/2014/12/Naredbe_ponavljanja.pdf
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upute - testiranje rjeSenja za razliCite ulazne vrijednosti
Vrednovanje naucenog:
- rjeSavanje online vjezbi u aktivnosti 4
Razradeni Zadatak:

problemski zadaci,
zadaci za poticanje
kritickog
razmisljanja,
kreativnosti i/ili
istrazivacki zadaci;
ovisno o predmetu
i nastavnoj temi

1) Napisi program koji ¢e unijeti jedan prirodan broj n te ispisati zbroj njegovih
znamenki.
Analiza zadatka:
Klju€na pitanja: Kako dobiti znamenke broja? Kako se iskoristiti ¢injenica da je lako
dobiti zadnju znamenku, a tesko ostale? Kako postici da se broj mijenja te da stalno
uzimamo zadnju znamenku?
Prijedlog rjeSenja:
1) unijeti broj
2) dok broj ne bude 0
3) uzimati zadnju znamenku (n%10)
4) dodavati u zbroj
5) proizvesti novi broj (n//10)
6) ispisati rjesenje
Program:
n=int (input ('Unesi broj:'))
s=0
while n>0:
z2=n%10
$=s+z
n=n//10
print ('Zbroj znamenaka je:', z)

DODATNI ELEMENTI!

Poveznice na vise
odgojno-
obrazovnih ishoda
razli¢itih predmeta
ili o¢ekivanja
medupredmetnih
tema

SS (1) EJ A.1.1. Analizira jednostavan prilagoden ili izvoran tekst srednje duZine pri
slusanju i ¢itanju.

MAT SS A.1.2, MATSS B.1.3.

ikt D.4.2.U¢enik argumentira svoje videnje rjeSavanja slozenoga problema s
pomocu IKT-a

ikt C.4.3.Ucenik samostalno kriti¢ki procjenjuje proces, izvore i rezultate
pretraZivanja, odabire potrebne informacije.

Aktivnost u kojima
je vidljiva
interdisciplinarnost

Problemski zadaci u aktivnostima su povezani s nastavnim predmetom
Matematika. Vjezbe koje ucenici izvode na web stranici w3schools su na
engleskom jeziku. Radi se o jednostavnom tekstu srednje duZine.

Aktivnosti koje
obuhvadaju
prilagodbe za
ucenike s
teSko¢ama

Ovisno o tesko¢ama ucenika smanijiti sloZzenost problemskih zadataka te po potrebi
prilagoditi izgled zadataka odgovarajucoj asistivnoj tehnologiji (npr: prilagodena
tipkovnica, graficka tipkovnica, prilagodeni mis, touch screen monitor ili prilagodbe
operacijskog sustava: virtualna tipkovnica, govorno iscitavanje sadrzaja zaslona
racunala, povecanje veli¢ine sadrzaja na zaslonu racunala (povecalo), glasovno

1 Sastavni elementi prijave koji omoguc¢uju dodanu vrijednost provedbi javnog poziva. Nisu obavezni, ali nose
dodatne bodove u skladu s kriterijima procjene Metodickih preporuka.
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zadavanje naredbi, podesavanje opcije za monitor, mis i tipkovnicu.)

Aktivnosti za
motiviranjeirad s

Dodatni problemski zadaci:
1) Napisi program koji ¢e unijeti jedan prirodan broj n te ispisati prvu i zadnju

darovitim znamenku.

ucenicima 2) Napisi program koji ¢e unijeti jedan prirodan broj n te ispisati srednju znamenku
ako broj ima neparan broj znamenaka ili srednje dvije ako broj ima paran broj
znamenka.

Upute za Kod vrednovanja problemskih zadatak dodatno se moze vrednovati kreativnost i

kriterijsko inovativnost u osmisljavanju algoritma zadatka i jasnoca poruka kojima program

vrednovanje komunicira s korisnikom programa, osobito pri upisu ulaznih vrijednosti i prilikom

kompleksnih i ispisa rjeSenja zadatka.

problemskih

zadataka i/ili

radova esejskoga
tipa

Projektni zadaci (s
jasnim scenarijima,
opisima aktivnosti,
rezultatima
projekta,
vremenskim
okvirima)

Poveznice na
multimedijske i
interaktivne
sadrzaje

W3schools - vjezbe

https://www.w3schools.com/python/python while loops.asp
https://www.w3schools.com/python/exercise.asp?filename=exercise loopsl
https://www.w3schools.com/python/exercise.asp?filename=exercise loops2

Autorski radovi:

Videozapis na Youtube — Robot uzima loptu: https://youtu.be/IP6jKx5V1vw
VjeZba za ponavljanje-Naredba while:
https://www.bookwidgets.com/play/XH2M5F?teacher id=5909930558095360
Prezentacija- Naredbe ponavljanja: http://ipag.petagimnazija.hr/wp-
content/uploads/2014/12/Naredbe ponavljanja.pdf

Prijedlozi vanjskih
izvora i literature

Vanijski izvori:

Online pisanje i izvodenje programa u Pythonu: https://repl.it/languages/python3
Autorski rad - Snimka webinara —Naredbe grananja i ponavljanja:
mms://webinari.petagimnazija.hr/ipag 02 naredbe grananja i ponavljanja
Literatura:

UdZbenik iz Informatike za 1. razred srednje Skole



https://www.w3schools.com/python/python_while_loops.asp
https://www.w3schools.com/python/exercise.asp?filename=exercise_loops1
https://www.w3schools.com/python/exercise.asp?filename=exercise_loops2
https://youtu.be/JP6jKx5V1vw
https://www.bookwidgets.com/play/XH2M5F?teacher_id=5909930558095360
http://ipaq.petagimnazija.hr/wp-content/uploads/2014/12/Naredbe_ponavljanja.pdf
http://ipaq.petagimnazija.hr/wp-content/uploads/2014/12/Naredbe_ponavljanja.pdf
https://repl.it/languages/python3
mms://webinari.petagimnazija.hr/ipaq_02_naredbe_grananja_i_ponavljanja

