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Sestavljanje robotov 1 2. razred

Pet hivali del a Vsakaoalv arj nnih ri antmo td aNalogeaprawjajoval o g o .
naslednjem vrstnem redu:

Pravilno izdelan robot izgleda takole: Ampak nekdo se je zmotil, zato novi robot
izgleda takole:




Pravilen odgovor je saj s o | un kaggbotdviinogijnantestadna mjegovem
trupu. Vsi ostali deli robota so na pravih mestih,
napak.

Ranunalni gko ozadje

Pri programiranju pogosto prihaja do napak. Iskanju napak v programski kodi pravimo
razhrognevanje.



Nari gi pogast dins raze

l grajmo se igro narigi pogast. I|Imamo 4 kocke: rde
skupaj spgkemal omej dolona | astnosti pogasti, in
m Rdena kocGtevilo

s | Rumenakocka |[Gtevil o

s*. | Zelena kocka Gtevilo

m Modra kocka Gtevil o 1

Vrgli smo kocke in padle so takole:
® o o
o O
o o o

RDENA K OBWBMENA KOCKAZELENA KOCKA MODRA KOCKA

Nari gi pogast i rnredqnosiinakoekah. upogt ev aj
Regitev
Kakrgnakol i pogamat6rakamBin3zabmi., 2 r ogo

Ranunalni gko ozadje

Tako kot ranunal ni k sl eatostoriligudivioSieanordaopariladasad i | om, s
bile pogasti, ki ste jih narisald:@ zelo raznolike?
podana.

n
s



Navodila za gradnjo 1 2.in 3. razred +|

Na voljo imag:
] . o A
REE A
6 kock 1 most 2 piramidi

Prijatelj ti da naslednja navodila:

1. Vzemi 3 kocke in iz njih zgradi stolp.

2. S preostalimi 3 kockami zgradi ¢ge en stolp.
3. Postavi most.
4. Vzemi 2 piramidi in ju postavi na strukturo.
Po teh navodili |l ahko zgradi g razlinne struktur e,
Katero naslednjih struktur |l ahko zgradig, ne sl
A) B) C) D)
3 |
—
- A BA
Regitev

Odgovor A je pravilen.

Odgovor B ni pravilen, saj je most pod kockami, nhe
ju ne bi premikali.

Odgovor C je napanen, ker kock nismo zlohili v 2 s

Odgovor D ni pravilen, ker piramid nismo postavili na strukturo.

Ranunalni gko ozadje

Ranunalni k zna sl editi l e natannnim navodilom in n



R (0] F] e 2.in 3. razred =

Jana Rohe jemlje iz 4 posod, v Kk

Jana iz posod vzame 1 mak ‘! , 1 tulipan \l/ in 3 marjetice % % %

V kateri posodi | ostalo najven roh? Obkrohi wvrst
Regitev

Pravilen odgovor je tulipan.

V posadi s tulipani so ostali 4 81 = 3 tulipani.

V posodi z marjeticami s ta ostali 5 03 = 2 marjetici.
V posodo s sivko sta ostali 280 = 2 vejici sivke.

V posodi z makom sta ostala 391 = 2 maka.

Ranunalni gko ozadje

Vsaka posoda predstavlja prostor za shranjevanje p
shranjujemo podatke in po potrebi spreminjamo njihove vrednosti ,t ako kot smo to pone
smo iz posod jemal:. razlinno gtevilo roh.



Rokov robot

Ro k

vodi

zaleti v nobeno od ovir (to so ograje in trava).

W

&

3

Robo

t a

1)

==

2.do 4. razred

Rok lahko v eni potezi premakne robota za eno polje.

V kakgnem

robota po mrehi od mesta, kjer se nahaj a,
fﬁﬁ
4
usmerja s tipkami s pugnicami. Robot se pre
zaporedju mora pritisniti na tipke, da b

pot?Nari gi pugnice v pravilnem vrstnem redu.
Regitev
Mo hni sta 2 poti (mod S pugnicami to predst

]

LE

&

B

Ranunal ni gko ozadj e

-EEEOD

Rdena pot:

DGIGGEGRN0

Z zapisom zaporedia tipk, ki jih mora pritisniti Rok, si napisal preprost program.



Barvanje kvadratov 3. razred

Eva in Tom barvata kvadrate. Eva jih barva z rumeno , Tom pa z modro . Ne oba

pobarvata isti kvadrat, se ta kvadrat obarva zeleno

Koliko kvadratov je pobarvala E va?

Regitev

Eva je pobarvala vse rumene kvadrate - teh je 5 din vse zelene kvadrate dto so 4. Skupaj je
pobarvala 5 + 4 = 9 kvadratov.

Ranunalni gko ozadje

Tudi pri risanju slik v Slikarju v resnici barvag
o0z. piksli. Slika je v tem primeru v ranunalniku s
hranimo podatke o barvi.

10



Aleksov zaklad 3. in 4. razred

Raziskovalec Aleks je nagel star zemljevid z zakl a

Y

5

\\VZ
7

n

Zeml jevid prikazuje mrﬁtaboz, . tra\la,ié'gunaibiladﬁooli:

€€ € €0

¢ ¢ B €
¢ € B €

Y

in ﬁ zaklad.

Al eks zanne svojﬁfvﬂabdruuu. zR& lppdtai upogteva nasl edn]

1. Ne sme stopiti v vodo.
2. Prenkati mora vsaj 1 goro.
3. Premika se lahko le gor g, dol C, levo & alidesno A .

Spodaj so prikazane 4 poti. Po kateri naj gre Al ek
A) B)
o~
| 4 | | 5 bt
& v | w | w w § W
w || 5| e & w
W (W (W | W W | | |

D

~—

| 3
¢

¢ e "
elle B¢
elb e
¢l
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Regitev

o | | W
5 v || w
oo w0 L] 5[ w0
Odgovor A ni pravilen, saj pot poteka preko vode. ﬁ AL AL IR
[ PR ENG
$ "‘ﬁ'
w | el ag| e
sl § | w
Odgovor B upogteva vseﬂ'.'.'f,'f'.'"fe in je pravilen.
| | i
5| d
w H
W |
TANETS

Odgovor C ni pravilen, saj pot poteka po diagonali.

Odgovor D ni pravilen, sa prenka nobene go

Ranunalni gko ozadje

Pri programiranju pogosto naletimo na omejitve, ki
preverjamo s pogojnimi stavki.

12



Sestavljanje robotov 2 3. in 4. razred

Gest hivali dela v tovarni robotov
naslednjem vrstnem redu:

. Vsaka od njih

Pravilno izdelan robot izgleda tako: Ampak nekdo se je zmotil, zato novi robot

izgleda takole:

——
,

Kdo se je zmotil?

13



Regitev

Pravilen odgovorje 44 |, saj je njena naloga, da doda na robot
pomotoma dodala na robotovo nogo. Vsi ostali deli robota so na pravih mestih, saj so ostale
hivali svoje delo opravile brez napak.

Ranunalni gko ozadje

Pri programiranju pogosto prihaja do napak. Iskanju napak v programski kodi pravimo
razhrognevanje.

14



Ugotovi geslo 3.in 4. razred

V igri Ugotovi gesl o, degavljanbo iz # baivrghipa]jPo vsakknr ugibaoju g es | o
igralec izve, na katerih mestih so pravilne barve

[ ? [ x B
Oznake pod barvami pomenijo:
e Barva je na pravem mestu.
7 Pravilna barva, ampak

I Te barve ni v geslu.

Mija je ugibala dvakrat in dobila naslednje odzive:

1. poskus:

15



Regitev

1. poskus:

7 7 7 ?

lz 1. poskusa izvemo, da so v geslu modra, zelena
vrstnem redu.

2. poskus:

I ? ?

Iz 2. poskusa izvemo, da sta na 1. mestu zelena in na 2. mestu modra barva, rumena ni na 3.
mestu, rdena pa ne na 4.

Na 1. mestu mora torej biti zelena barva, na 2. modra barva, 3. in 4. mesto pa moramo
zamenjati, da je na 3. mestu rdena in na 4. mestu
zel ena, modra, rdena in rumena barva, kar ustreza

Ranunalni gko ozadje

V ranunalnigtvu za dostop do podatkov pogosto upo
podatke, ki jih ne helimo deliti z neznanci. Pri
uganiti kot pri tej igri.

16
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L etala 4.in 5. razred i

Na sliki vidig sedem |l etal, ki nhakajo v 3 vrstah z
preskakovati vrste.

Tu je urnik vzletov, na katerem so nekatera | etala

Nas 10.45 10.50 10.55 11.00 11.05 11.10 11.15
vzleta

||| |||

V kakgnem vrstnem r e doub |uaphokgoureikaa nejtui j o | et al a

B Gl Sl
, TR LA G AR
o TR TR
o TR ARG TR

Regitev

Na zanetku so |l etala razporejena tako:

17



Sslike vzletne steze lahko razberemo, da zeleno letalo !t he stoji na vzletni s
bo vzletelo kot prvo ob 10.45. Po njegovem vzletu je stanje tako:

Iz urnika vzletov razberemo, da bo ob 10.50 vzletelo modro letalo a % . Po vzletu ostanejo
naslednja letala:

Ob 10.55 lahko vzletijo le prva letala iz vsake vrste, to so: rumeno letalo , rdene |l etal

:% in vijoli én%o.Kérenbranourniku ob 11.00 vzleteli temno zeleno letalo
§ , pred njim pa je vzlet |e enega% eKoadea,, ob 10

je stanje na letalignu takgno:

%_--

. Zdaj imamo pred vzletno stezo naslednja letala:

Ob 11.00 vzleti temno zeleno letalo

18



‘ 9
Ob 11.05 lahko poletita le letali, ki sta prvi v obeh vrstah, in sicer rumeno letalo ' ﬁ in
vijolin ngo% | .&er pol umiku ob 11.10 poleti modro -roza letalo !t , 0b 11.05
‘ 9
vzleti letalo, ki je pred njim v vrsti, to je rumeno letalo ' % . Po vzletu ostaneta na

letalighiu 2 letal]

Ob 11.10 po urniku vzleti modro -roza letalo !& in kot zadnje ob 11.15 vzl

letalo % .

Pravilen odgovor je tako D.

Nas 10.45 10.50 10.55 11.00 11.05 11.10 11.15
vzleta

Ranunalni gko ozadje

Ranunal ni k namesto | etal razvrgna procese, ki jih
nasovno dolonhneni, ostali pa se izvedejo glede na n

19



Nari gi pogast 2israzme

Prijatelji igrajo igro Narigi pogast. Imajo 5 kock
Bar va kocktvilsnkpkmarnje dolgona | astnosti pogasti, in si
B Rdena kocka Gtevilo oni
+*. | Rumena kocka Gtevilo rogov
s. | Zelena kocka Gtevilo rok
B Modra kocka Gtevilo parov zob
E Vijolinna kock|{Gtevilo nog
Vsota najmanj g|Gtevilo Iis

Kocke so padle tako:

Rdena kocka Rumena kocka Zel ena kocka
Glede na zgornje vrednosti kock so prijateli nar i sapddgiagsttiatiera sl i ka upogte
navodila?

A) D)

Regitev
Iz vrednosti kock izvemo, da morap o § anett:

T Rdena kocka: 3 oni

Rumena kocka: 2 roga

Zelena kocka: 6 rok

Modra kocka: 3 pare zob, to je 3 x 2 =6 zob
Vijolinna kocka: 4 noge

= 4 4 4

20



f Naj manj ¢gi dve vrednosti sta 2 in 3, 2 + 3 = 5,
Po gast Ananarsdna go havodilih, sajima 6 lis.
Pogast Bijenarisdna po vseh navodilih.
Pogast imaledve négiin petzob.
Pogast Dhnimasok, im& le dve nogiin nima lis

Edina slika, ki yeBgteva vsa navodil a

Ranunalni gko ozadje

Tako kot ranunalni k sl edi |l e podanim navodil om, so
bile razlinhAne, ampak prijatelji niso natannno sl ed
nagl i napake. I skanju in odpraehegmojuachpalgneprvianpe

21



Navodila za gradnjo 2 4.in 5. razred +|

Na voljo imag
EEC] Vv A
H A
6 kock 1 most 2 piramidi 2 kvadra

Prijatelj ti da naslednja navodila:

1. Vzemi 3 kocke.

2. Kocke postavi eno na drugo, da zgradig stolp.
3.S preostalimi tremi kockami zgradi ge en stol p.
4. Poleg stolpov iz kock postavi 2 kvadra.
5. Na zgrajeno strukturo postavi most.
6. Vzemi 2 piramidi in ju postavi na vrh strukture.
Po teh navodilih | ahko, kogstaaaprigertrdeez nol i ke strukture
y |
~
Katere od naslednjih struktur ne mozgergadi ti, ne upogtevag zgornja n
A) B)

C) D)

e e

22



Regitev

Strukture A, C in D lahko zgradig, strukture B pa

1. Vzemi 3 kocke.
s
2. Kocke postavi eno| [l BE L4 0 J

stolp.

3. S preostalimi tre A
stolp. _ L] A
RERC © 7 -
4. Poleg stolpov iz kock postavi 2 kvadra. A
o L N «
7 =

5. Na zgrajeno strukturo postavi most.
- X

- fllv

Ranunalni gko ozadje

Ranunal ni k zna sl editi l e natannnim navodil om in

23



Tekma 4.in 5. razred

Petbobrov tekmuje v teku. Tenejo eden za drugim, od
drugannim nagitkom. Po prvi minuti tenejo bobri v

1. 2. 3. 4.

Med tekmo se zgodijo naslednji premiki:

1) Bober z modrim kvadratom na kapi se premakne za dve mesti napre;.
2) Nato se bober z zelenim pravokotnikom na kapi premakne za eno mesto napre;.
3) Natosebober z rdenim srcem na kapi premakne za dv

Po tem e tekma konna. Kakgen je vrstni red na kon

Regitev
Po pruvi mi nuti bobri tenejo v naslednjem vrstnem r
premi ku se bober modrim kvadratnim nagitkom
Je vrstnl red takgen:
premi ku se bober zelenim pravokotnim nag¢gitk
red je takrat takgen:

24



pr emi se bober srcem na kapi premakne za

00000

je tudi zadnj i premi k na tekmi, zato je tak tud

Ranunalni gko ozadje

V tej nalogi so bobri postavljeni v urejeno vrsto, tako da vsak od njih zaseda svoje mesto. Tudi
pri programiranju je vrstni red podatkov lahko pomemben. Za shranjevanje takih podatkov
lahko uporabimo sezname.

25



Bonboni 4.do 7. razred I C

David je kupil 4 gkatlice s po dvema bonbonoma. Po
je sedaj prazna. Preostali bonboni so treh barv.

David heli bonbone prerazporeditisti gtkamkad, cda BPoetmakin
lahkole tisti bonbon i z v skankna nad sabotnbbenega drugega bonbona. V vaki
gkatlici sta lahko najven dva bonbona naenkrat.

@

o~

S katero kombinacijo potez lahko David pride do h e | e@aazvestitve?

A) Premi k iz 1.-PRr emiljkiaz 13 .cdvr elmi ky kiaz 13 .cov 4. gkatli
Premi k iz 2. v 3. gkatlico
B) Premi k iz 2.-PRr edmikjkiaz 13 .cdvr €mi kykiaz |i.cov 3. gkatl.i
Premi k iz 1. v 4. gkatlico
C) Premi k iz 3.-PRremilgkiaz |3 .c ®r edmi kg kiaz 15i.cov 3. gkatli
Premik iz 1. v 2. gkatlico
D) Premi k iz 2.-PRr edmi kjkiaz |1 .cdvr €mi kkiaz |3 .cov 1. gkatl.
Premi k iz 1. v 4. gkatlico
Regitev
Pravilen odgovor je B:
Premi k iz 2. v 4. gkatlico
Premi k iz 3. v 2. gkatlico
Premi k iz 1. v 3. gkatlico
Premi k iz 1. v 4. gkatlico
Nal ogo seveda | ahko regimo na ven mohnih naninov,
prave razvrstitve. Namren, konnna stanja po izvedb

- razvrstitev po izvedbi ukazov A:

26



- razvrstitev po izvedbi ukazov B:

SN
O

©ee)
®O0

- razvrstitev po izvedbi ukazov C:

Sl

®
e
SI@EC

- razvrstitev po izvedbi ukazov D:

Ranunalni gko ozadje

ol @
©@
e

Vtejnalogi g k actel iponazarjajo sklad. Sklad je podatkovna
ezadnji not alrLJFO@nglvlastiny, érstout ) . V nagem primeru je gka
bonbon pa je podatek, shranjen v njem. Ko izvedemo
vrihnji (eézadnjic¢c) bonbon in ga vstavimo na vrh dru

27



SkOkl 4.do 7. razred “

Pri igri Skoki sestavimo igralno

plogno iz osmih r
in pugnico, ki kahe bodisi desno bodisi

| evo.
Vsak igralec izbere, na katero karto bo najprej postavil svojo figuro

Nato skane s karte na (dmemrskoka)i nk ogtt ektadhl dijieon .dgrakedkroik cae

konna ipgistaoenakadi s ¢t eOwliizvénagrainepl ogne .

lgralec tonke segteva tako, da segteva tonke na vsa
na kateri zahne.

l gralec, ki dagpmenfagovaeaj ven t onk

Na primer: modri bober na sliki je dosegel 1 tohko

t
=

Danesigra petigralcev n a
na z alnestan

Gt R I 36 3%

C 1
C 1
C 1
{ JC
C 1
C 1
C 1
{ 3¢
C 1
C 1
{ JC
C 1
C 1
¢ )

Kateri bober bo zmagovalec?

28



Regitev

Bober A dosehe 11 tonk:

Bober B6tdoskhe

00050000

Bober C dosehe 9 tonk:

1

KEsEooods

Bober E dosehe 5 tonk:

Najven tonk dosehe bober A.

Ranunal ni gko ozadje

Skoke med posamezni mi mesti

| ahko

pri kahemo

29
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P e g r,] e ne S I | k e 4. do 9. razred i‘:

Uhenci wustvarjajo slike aipapirnamesep le@lqgmtopaenank a. Naj pr ej
stresejo pesek. Ker s é olreepd |zoa nheittkroom sdueglia, vnzoertaij op e ¢
jih potrebujejo.

Vsaka barva peska je shranjena v svojem kozarcu, o
podaja kozarce peska unencem. Na sliki vidimo gtev
Brina, Cvetka in Davor, Vv obl adpgotrebujep.a j e nari sano,

Vsak unenec mora pred zahnhetkom dela dobiti vse bar
Ko dokonna sliko, vrne kozarce. Ne kozarec uporabl
peska.

Kdo od unencev bo zadnji dokonhal svojo sliko?
Regitev

Al eks ima v rokah kozarec 2, potrebuje ge kozarca
delom takoj.

Brina ima v roki kozarec 8, potrebuje ge kozarce 4
ponakati, da ta dokonna svojo sliko

Cvetka ima v roki kozarec 5 in potrebuje kozarca 2 in 4. Kozarec 2 ima trenutno Aleks, zato
|l ahko Cvetka dokonna sliko za njim. Ko Cvetka konn
zasedenih manjka le kozarec 5.

Davor ima kozarec 11, potrebuje ¢ge kozarce 8, 9 in
ponakati, da ona dokonna svojo sliko.

Vrstni red je zato naslednji: Aleks, Cvetka, Brina in zadnji bo Davor.

30



Ranunal ni gko ozadj e

Nal oga prikazuje situacijo, v kateri bi |l ahko prig
smrtnega objema bi priglo, ne bi dva unenca nakal a
svoji sliki. Na primer, ne bi B r i5nkiega ima @vétka, kik 0 z ar e c
potrebuje kozarec 4. Nobena od njiju ni pripravljena drugi prepustiti kozarca, ki ga potrebuije,

dokl er ne dokonna slike.seNabh&awj «k omaiadougi dohbgoaoeon
koncem ¢gol ske ur e, kkozarbeis peskdrn.t el j pobral vse

31



Emi ne rohe 5. razred

Ema razvrgna rohe v tri vaze.
Il ma tri vrste roh:
tulipan lilija marjeta
Y
Vsakajeohahko rumena, bela ali vijolinna.
Vsaka roha ima lahko 0, 1 ali 2 Ilista na stebl u.

Ema vedno da v vse v\edknaentakdi gpeskroi ,roha so v vs.

vriste, enake barve ali z enakim gtevilom |Iistov. V
pravilu. Kot katleeuns8i kazei sna6 Emahami, za katere ve
(v prvi in drugi vazi so rohe enake banastehlu:v tret]

Vzela bo ¢ge 3esmop hien (maesid ¢ kil a vaze
tako, da bveetl gazah ordjeme po natanko enem od zgoraj
napisanih pravil.
Katera od mohnosti prikazuje eno ur e
pravilu?
A) B) C)
N
o %C"’%
[ ]
. N = -
AOA AOA A "
- < -

Regitev

Pravilen odgovor je D.

32



o0

i ma nasl ednjih

W Riad m

vsaki vazi morajo biti rohe.
Ema ima 2 3béljolidhieymerehehien Ker je gtevilo roh pos
razlinAnno, roh ne more raspuprinedAti v vaze po barvi,
2 rohi sta brez listov, 3 rohe imajo 1 list in 4 r
more razporedit.i nai steblu, kotoso \gprineewsiBl u | i st ov
3 tulipane, 3 Ililije in 3 marjete, |l ahko r
o

Torej je pravilen odgovor D, pri katerem so v vazi skupaj tri lilije

Odgovor C ni pravilen, saj ne sledi nobenemu od pravil.
Ranunalni gko ozadje

Pri objektnem programiranju se pogosto srenuj emo z
vV i sti razred, vsaka od roh pa ima svoje | astnost.i

33



BObri in IeS 5.do 7. razred ﬂ

Emil in njegovi prijatelji obohujejo pohodnigtvo.
o drevesih, ki jih vidijo, in jih zapisujejo v dolge tabele:

Severin zbira podatke o oblikah listov ( D) in pripad
vrstah dreves (%).

Katarina zbira podatke o plodovih ( ‘) , Ppripadaj of
dreves (‘"5’) in ali gre za iglavce ( ‘).

Lara zbira podatke o barvi Iesa() , pripadaj onii
dreves ({ED) in ali je les primeren za gradnjo bobr i g(@).

Emi | j e v drevesdl listinmpazgaenjegovo obliko. Rad bi vedel, ali je les te vrste
dreves primeren zagradnjobobri § n Koga od svojih prijateljev mora
vrstnem redu, da bo n a gogldovor?

Regitev

Naj prej mora vpragat.i Severina, nato pa ge Laro.
Podatke o primernosti @\élahaonajdaemogsanmdha’rirrj)tabbliobr ign (
(tabel alL) . Ne Emil pozna samo |ist drevesa, ne bo
tabele. Potrebuje podatke o vrsti drevesa ( @’) ali o barvi lesa ( ). Katarinina tabela

(tabelaK) ne vsebuje podatkov o |listu, medtem ko |
Emi | pozna obliko lista, |l ahko tega poigne v Sever
ge manj kajone poda@)(e NatvtostahKHoevesar §t o drevesa
v najdeni vrstici pridobi ge manj kajone podatke o
Na primer, he je |list hrastov, l ahko Emi|l izbere p
hrastov | es ni primeren za gradnjo bobrign.
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tabel as

Tabele so med seboj povezane preko enega skupnega podatka: vrste dreves (CEID) . Ne |l ahko iz
katere koli dalbedenigbeategik ma g d d e 8 estlh palatkowvs e h
vseh tabelah.

t abed aS t abel ak t abel

Ranunalni gko ozadje

Naloga temelji na iskanju informacij in povezovanju podatkov, podobno kot pri relacijskih

bazah podatkov. Vsak prijatelj zbira dolonene poda
tabel ah, ki hranijo razlinne | ast napsibhpodatkovétees. S p
i menujemo kI juni (v nagem primeru je to vrsta drev
Takgen pristop se uporablja v bazah podatkov, anal

aplikacijah, ki temeljijo na povezanih podatkih. Naloga tako ponazarja, kako iz omejenih
podatkov dosehemo popolno regitev.
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Perzijska preproga 5. do 7. razred

Sara ima pletilnega robota, ki izdeluje preproge s
robotu posreduje z dvomestno kodo:
Q=

11

01
o

Sara posreduje ta pletilni program robotu. Vsaka koda robotu pove, kateri vzorec naj vplete v
posamezen kvadrat preproge. Robot plete od leve proti desni, od zgoraj navzdol. Katero od
naslednjih preprog bo robot izdelal na podlagi Sarinega programa?

00-10-10-10-01-10-10-10-00
10-01-10-01-01-01-10-01-10
01-11-01-01-11-01-01-11-01
10-01-10-01-01-01-10-01-10
00-10-10-10-01-10-10-10-00

B)

C) D)
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