
[image: Slika, ki vsebuje besede besediloOpis je samodejno ustvarjen]
Vabimo vas, da se z vašimi učenci in dijaki udeležite Tekmovanja v programiranju z delčki Pišek. Tekmovanje je namenjeno predvsem temu, da ob reševanju zanimivih in ne prezahtevnih nalog učenci in dijaki ugotovijo, da “programiranje je zabavno”. 
Tekmovanje je namenjeno prav vsem (tudi čistim začetnikom) od 4 razreda OŠ pa do 4. letnika srednje šole.
 Za tekmovanje ne potrebujejo  dosti predznanja se pa med reševanjem nalog (predvsem pa med pripravami na tekmovanje) postopoma seznanjajo z osnovnimi koncepti programiranja. 

[image: Primer naloge s Piška]                 [image: Primer naloge s Piška]
Več informacij dobite na https://tekmovanja.acm.si/?q=pisek in pa po e-pošti pisek@acm.si 
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Tekmovanije v programiranju z del¢ki
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Neza barva

NeZa ima zelo rada pobarvanke, $e posebno I oejania
tiste, kjer so priloZena navodila, ki toéno w
povedo, kako naj barva. Zal pa so tokratna navodila

pomes$ana. Pomagaj ji in zloZi delCke tako, da bo premakni voscenko (ETIM

pobarvala polja z rde¢imi oznakami.
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Miske po skednju vedno hodi po istih poteh.

Njena pot je Ze zapisana v obliki ukazov, ki jih
vidi§ na delovni povrSini. Ko se premika, naleti na
koSc&ke sira, ki pa imajo razliéno Stevilo luken;.
Miska bi rada v svojo luknjico odnesla sir, ki ima
najvec lukenj. Dopolni njen program gibanja tako,
da bo na koncu v luknji koS¢ek z najve€ luknjami.

Seveda miska lahko naenkrat nese le en ko$¢ek.
Stevilo lukenj ko$&ka, ki ga nese, je v spremenljivki
stevilo lukenj.Na zacetku je v spremenijlivki
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