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Sestavljanje robotov 1  2. razred  

Pet ĥivali dela v tovarni robotov. Vsaka od njih ima drugańno nalogo. Naloge opravljajo v 

naslednjem vrstnem redu:  

     

 

Pravilno izdelan robot izgleda takole:  

 

 

Ampak nekdo se je zmotil, zato novi robot 

izgleda takole:  

 
 

Kdo se je zmotil? 
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Reģitev 

Pravilen odgovor je , saj so luńke, ki jih doda,  na robotovi nogi namesto na njegovem 

trupu. Vsi ostali deli robota so na pravih mestih, saj so ostale ĥivali svoje delo opravile brez 

napak.  

Rańunalniģko ozadje 

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

razhroģńevanje. 
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Nariģi poģast 1 2. in 3. razred  

Igrajmo se igro nariģi poģast. Imamo 4 kocke: rdeńo, rumeno, zeleno in modro. Barva kocke 

skupaj s ģtevilom pik na njej dolońa lastnosti poģasti, in sicer: 

 
Rdeńa kocka Ģtevilo ońi 

 
Rumena kocka Ģtevilo rogov 

 
Zelena kocka  Ģtevilo rok 

 
Modra kocka Ģtevilo zob 

 

Vrgli smo kocke in padle so takole:  

 

  RDEŃA KOCKA     RUMENA KOCKA   ZELENA KOCKA     MODRA KOCKA 

Nariģi poģast in pri tem upoģtevaj vrednosti na kockah. 

Reģitev 

Kakrģnakoli poģast s 3 ońmi, 2 rogoma, 6 rokami in 3 zobmi.  

Rańunalniģko ozadje 

Tako kot rańunalnik sledi le podanim navodilom, ste  to storili tudi vi. Ste morda opazili, da so 

bile poģasti, ki ste jih narisali zelo raznolike? To se zgodi, ńe navodila niso dovolj natanńno 

podana. 
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Navodila za gradnjo 1  2. in 3. razred  

Na voljo imaģ: 

 

 

 

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 ģe en stolp. 

3. Postavi most. 

4. Vzemi 2 piramidi in ju postavi na strukturo.  

Po teh navodilih lahko zgradiģ razlińne strukture, kot sta na primer ti dve: 

   

Katero od naslednjih struktur lahko zgradiģ, ńe slediģ zgornjim navodilom? 

A) B) C) D) 

    

Reģitev 

Odgovor A je pravilen.  

Odgovor B ni pravilen, saj je most pod kockami, ńeprav bi morali najprej postavili stolpa in naj 

ju ne bi premikali.  

Odgovor C je napańen, ker kock nismo zloĥili v 2 stolpa s po tremi kockami. 

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

Rańunalniģko ozadje 

Rańunalnik zna slediti le natanńnim navodilom in naredi le tisto, kar mu narońimo.  
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Roĥe 2. in 3. razred  

Jana pripravlja ģopek. Roĥe jemlje iz 4 posod, v katerih so naslednje roĥe: 

    

Jana iz posod vzame 1 mak , 1 tulipan  in 3 marjetice .  

V kateri posodi je ostalo najveń roĥ? Obkroĥi vrsto roĥ, ki so v tej posodi. 

    

Reģitev 

Pravilen odgovor je tulipan.  

V posodi s tulipani so ostali 4 ð 1 = 3 tulipani.  

V posodi z marjeticami s ta ostali 5 ð 3 = 2 marjetici.  

V posodo s sivko sta ostali 2 ð 0 = 2 vejici sivke.  

V posodi z makom sta ostala 3 ð 1 = 2 maka. 

Rańunalniģko ozadje 

Vsaka posoda predstavlja prostor za shranjevanje podatkov. V rańunalniģtvu pogosto 

shranjujemo podatke in po potrebi spreminjamo njihove vrednosti , tako kot smo to pońeli, ko 

smo iz posod jemali razlińno ģtevilo roĥ. 

TULIPANI MARJETICE SIVKA MAK
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Rokov robot  2. do 4. razred  

Rok vodi robota po mreĥi od mesta, kjer se nahaja, do ĥoge in pri tem pazi, da se robot ne 

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

 

Robota usmerja s tipkami s puģńicami. Robot se premika v smeri puģńic. 

 

Rok lahko v eni potezi premakne robota za eno polje.  

V kakģnem zaporedju mora pritisniti na tipke, da bo robot priģel do ĥoge po najkrajģi moĥni 

poti? Nariģi puģńice v pravilnem vrstnem redu. 

Reģitev 

Moĥni sta 2 poti (modra in rdeńa): 

 
 

S puģńicami to predstavimo kot 

Modra pot: 

 
 

Rdeńa pot: 

  
 

Rańunalniģko ozadje 

Z zapisom zaporedja tipk, ki jih mora pritisniti Rok, si napisal preprost program.   
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Barvanje kvadratov  3. razred  

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

pobarvata isti kvadrat, se ta kvadrat obarva zeleno . 

 

Koliko kvadratov je pobarvala E va? 

Reģitev 

Eva je pobarvala vse rumene kvadrate - teh je 5 ð in vse zelene kvadrate ð to so 4. Skupaj je 

pobarvala 5 + 4 = 9 kvadratov. 

Rańunalniģko ozadje 

Tudi pri risanju slik v Slikarju v resnici barvaģ mreĥo kvadratov, ki jim pravimo slikovne tońke 

oz. piksli. Slika je v tem primeru v rańunalniku shranjena kot mreĥa slikovnih tońk, za katere 

hranimo podatke o barvi.  
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Aleksov zaklad  3. in 4. razred  

Raziskovalec Aleks je naģel star zemljevid z zakladom!  

 

Zemljevid prikazuje mreĥo z razlińnimi simboli:  tabor,  trava,  gora,  voda 

in  zaklad. 

Aleks zańne svojo pot do zaklada  v taboru . Po poti upoģteva naslednja pravila: 

1. Ne sme stopiti v vodo.  

2. Preńkati mora vsaj 1 goro. 

3. Premika se lahko le gor ą, dol Ć, levo ă ali desno Ą.  

 

Spodaj so prikazane 4 poti. Po kateri naj gre Aleks, da bo upoģteval vsa zgornja pravila? 

A) B) 

  
  

C) D) 
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Reģitev 

Odgovor A ni pravilen, saj pot poteka preko vode.  

Odgovor B upoģteva vse omejitve in je pravilen.  

Odgovor C ni pravilen, saj pot poteka po diagonali.  

Odgovor D ni pravilen, saj pot ne preńka nobene gore.  

Rańunalniģko ozadje 

Pri programiranju pogosto naletimo na omejitve, ki jih moramo upoģtevati. Te omejitve 

preverjamo s pogojnimi stavki.  
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Sestavljanje robotov 2  3. in 4. razred  

Ģest ĥivali dela v tovarni robotov. Vsaka od njih ima drugańno nalogo. Naloge opravljajo v 

naslednjem vrstnem redu:  

      

 

Pravilno izdelan robot izgleda tako:  

 

 

Ampak nekdo se je zmotil, zato novi robot 

izgleda takole:  

 
 

Kdo se je zmotil? 
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Reģitev 

Pravilen odgovor je , saj je njena naloga, da doda na robotov trup luńke, ki jih je 

pomotoma dodala na robotovo nogo. Vsi ostali deli robota so na pravih mestih, saj so ostale 

ĥivali svoje delo opravile brez napak.  

Rańunalniģko ozadje 

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

razhroģńevanje. 
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Ugotovi geslo  3. in 4. razred  

V igri Ugotovi geslo igralci iģńejo skrito geslo,  sestavljeno iz 4 barvnih polj. Po vsakem ugibanju 

igralec izve, na katerih mestih so pravilne barve na naslednji nańin: 

 

Oznake pod barvami pomenijo:  

 Barva je na pravem mestu.  

 Pravilna barva, ampak na napańnem mestu. 

 Te barve ni v geslu. 

 

Mija je ugibala dvakrat in dobila naslednje odzive:  

1. poskus: 

 

2. poskus: 

 

Kakģno je pravilno geslo? 

A) B) 

  
  

C) D) 
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Reģitev 

1. poskus: 

  

Iz 1. poskusa izvemo, da so v geslu modra, zelena, rumena in rdeńa barva, ampak ne v tem 

vrstnem redu.  

2. poskus:  

 

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

mestu, rdeńa 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 rdeńa in na 4. mestu rumena barva. Tako dobimo vrstni red 

zelena, modra, rdeńa in rumena barva, kar ustreza odgovoru D: 

  

Rańunalniģko ozadje 

V rańunalniģtvu za dostop do podatkov pogosto uporabljamo gesla, s katerimi zavarujemo 

podatke, ki jih ne ĥelimo deliti z neznanci. Pri tem moramo paziti, da gesel ni tako preprosto 

uganiti kot pri tej igri.  
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Letala  4. in 5. razred  

Na sliki vidiģ sedem letal, ki ńakajo v 3 vrstah za vzlet z ene vzletne steze. Letala ne morejo 

preskakovati vrste.  

 

Tu je urnik vzletov, na katerem so nekatera letala ĥe vrisana, ostala pa moraģ ģe dodati: 

Ńas 

vzleta  
10.45 10.50 10.55 11.00 11.05 11.10 11.15 

Letalo    
 

 

 

 

 

 

 

V kakģnem vrstnem redu lahko vzletijo letala ob upoģtevanju urnika? 

A)  

B)  

C)  

D)  

 

Reģitev 

Na zańetku so letala razporejena tako:  

 



 

 

18 

S slike vzletne steze lahko razberemo, da zeleno letalo  ĥe stoji na vzletni stezi, zato 

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 . Po vzletu ostanejo 

naslednja letala:  

 

Ob 10.55 lahko vzletijo le prva letala iz vsake vrste, to so: rumeno letalo , rdeńe letalo 

 in vijolińno letalo . Ker mora po urniku ob 11.00 vzleteli temno zeleno letalo 

, pred njim pa je vzlet le enega letala, ob 10.55 poleti rdeńe letalo . Ko vzleti ,  

je stanje na letaliģńu takģno: 

 

Ob 11.00 vzleti temno zeleno letalo . Zdaj imamo pred vzletno stezo naslednja letala:  
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Ob 11.05 lahko poletita le letali,  ki sta prvi v obeh vrstah, in sicer rumeno letalo  in 

vijolińno letalo . Ker po urniku ob 11.10 poleti modro -roza letalo , ob 11.05 

vzleti letalo, ki je pred njim v vrsti, to je rumeno letalo . Po vzletu ostaneta na 

letaliģńu 2 letali: 

 

Ob 11.10 po urniku vzleti modro -roza letalo  in kot zadnje ob 11.15 vzleti ģe vijolińno 

letalo . 

Pravilen odgovor je tako D.  

Ńas 

vzleta  
10.45 10.50 10.55 11.00 11.05 11.10 11.15 

Letalo   
       

 

Rańunalniģko ozadje 

Rańunalnik namesto letal razvrģńa procese, ki jih mora izvesti. Nekateri od teh procesov so ĥe 

ńasovno dolońeni, ostali pa se izvedejo glede na ńas prihoda. 
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Nariģi poģast 2 4. in 5. razred  

Prijatelji igrajo igro Nariģi poģast. Imajo 5 kock: rdeńo, rumeno, zeleno, modro in vijolińno. 

Barva kocke skupaj s ģtevilo m pik na njej  dolońa lastnosti poģasti, in sicer: 

 
Rdeńa kocka Ģtevilo ońi 

 
Rumena kocka Ģtevilo rogov 

 
Zelena kocka Ģtevilo rok 

 
Modra kocka Ģtevilo parov zob 

 
Vijolińna kocka Ģtevilo nog 

 Vsota najmanjģih dveh ģtevil Ģtevilo lis 

 

Kocke so padle tako: 

 

   Rdeńa kocka       Rumena kocka       Zelena kocka        Modra kocka     Vijolińna kocka 

Glede na zgornje vrednosti kock so prijatelji narisali ģtiri poģasti. Katera slika upoģteva vsa 

navodila? 

A) B) C) D) 

    

Reģitev 

Iz vrednosti kock izvemo, da mora poģast imeti : 

¶ Rdeńa kocka: 3 ońi 

¶ Rumena kocka: 2 roga 

¶ Zelena kocka: 6 rok 

¶ Modra kocka: 3 pare zob, to je 3 x 2 = 6 zob  

¶ Vijolińna kocka: 4 noge 
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¶ Najmanjģi dve vrednosti sta 2 in 3, 2 + 3 = 5, zato ima poģast 5 lis. 

Poģast na sliki A ni narisana po navodilih, saj ima 6 lis.  

Poģast na sliki B je narisana po vseh navodilih . 

Poģast na sliki C ima le dve nogi in pet zob.  

Poģast na sliki D nima rok, ima le dve nogi in nima lis.  

Edina slika, ki upoģteva vsa navodila,  je B.  

Rańunalniģko ozadje 

Tako kot rańunalnik sledi le podanim navodilom, so to storili tudi prijatelji v nalogi. Poģasti so 

bile razlińne, ampak prijatelji niso natanńno sledili navodilom, zato ste pri narisanih poģastih 

naģli napake. Iskanju in odpravljanju napak pri programiranju reńemo razhroģńevanje. 
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Navodila za gradnjo 2  4. in 5. razred  

Na voljo imaģ: 

 

 

 

 

6 kock 1 most 2 piramidi  2 kvadra 

 

Prijatelj ti da naslednja navodila:  

1. Vzemi 3 kocke. 

2. Kocke postavi eno na drugo, da zgradiģ stolp. 

3. S preostalimi tremi kockami zgradi ģe en stolp. 

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 lahko zgradiģ raznolike strukture,  kot sta na primer ti dve:  

    

Katere od naslednjih struktur ne moreģ zgraditi, ńe upoģtevaģ zgornja navodila? 

A) B) 

  
  

C) D) 
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Reģitev 

Strukture A, C in D lahko zgradiģ, strukture B pa ne. Poglejmo, kje je teĥava: 

1. Vzemi 3 kocke. 

2. Kocke postavi eno na drugo, da zgradiģ 

stolp.  
 

 

3. S preostalimi tremi kockami zgradi ģe en 

stolp.  

 

4. Poleg stolpov iz kock postavi 2 kvadra.  
 

 

5. Na zgrajeno strukturo postavi most.  

 

 

 

 

Rańunalniģko ozadje 

Rańunalnik zna slediti le natanńnim navodilom in naredi le tisto, kar mu narońimo.  
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Tekma 4. in 5. razred  

Pet bobrov tekmuje v teku. Teńejo eden za drugim, od desne proti levi. Vsak bober nosi kapo z 

drugańnim naģitkom. Po prvi minuti teńejo bobri v naslednjem vrstnem redu: 

 

Med tekmo se zgodijo naslednji premiki:  

1) Bober z modrim kvadratom na kapi se premakne za dve mesti naprej.  

2) Nato se bober z zelenim pravokotnikom na kapi premakne za eno mesto naprej.  

3) Nato se bober z rdeńim srcem na kapi premakne za dve mesti naprej. 

Po tem se tekma konńa. Kakģen je vrstni red na koncu tekme? 

A)  

B)  

C)  

D)  

Reģitev 

Po prvi minuti bobri teńejo v naslednjem vrstnem redu: 

 

V 1. premiku se bober z modrim kvadratnim naģitkom na kapi premakne za 2 mesti naprej, zato 

je vrstni red takģen: 

 

V 2. premiku se bober z zelenim pravokotnim naģitkom premakne za 1 mesto naprej in vrstni 

red je takrat takģen: 

 

 

1. 2. 3. 4. 5.
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V 3. premiku se bober s srcem na kapi premakne za 2 mesti naprej in vrstni red postane takģen: 

 

To je tudi zadnji premik na tekmi, zato je tak tudi konńni vrstni red. Pravilen je odgovor C. 

Rańunalniģko 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. 
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Bonboni  4. do 7. razred  

David je kupil 4 ģkatlice s po dvema bonbonoma. Pojedel je oba bonbona iz zadnje ģkatlice, ki 

je sedaj prazna. Preostali bonboni so treh barv.  

 

David ĥeli bonbone prerazporediti tako, da bosta bonbona istih barv v isti ģkatlici. Premakne 

lahko le tisti  bonbon iz vsake ģkatlice, ki nima nad sabo nobenega drugega bonbona. V vsaki 

ģkatlici sta lahko najveń dva bonbona naenkrat.  

 

S katero kombinacijo potez lahko David pride do ĥelene razvrstitve? 

A) Premik iz 1. v 4. ģkatlico  -  Premik iz 3. v 1. ģkatlico  -  Premik iz 3. v 4. ģkatlico  -  

Premik iz 2. v 3. ģkatlico 

B) Premik iz 2. v 4. ģkatlico  -  Premik iz 3. v 2. ģkatlico  -  Premik iz 1. v 3. ģkatlico  -  

Premik iz 1. v 4. ģkatlico 

C) Premik iz 3. v 4. ģkatlico  -  Premik iz 2. v 4. ģkatlico  -  Premik iz 1. v 3. ģkatlico  -  

Premik iz 1. v 2. ģkatlico 

D) Premik iz 2. v 4. ģkatlico  -  Premik iz 1. v 2. ģkatlico  -  Premik iz 3. v 1. ģkatlico  -  

Premik iz 1. v 4. ģkatlico 

Reģitev 

Pravilen odgovor je B:  

Premik iz 2. v 4. ģkatlico 

Premik iz 3. v 2. ģkatlico 

Premik iz 1. v 3. ģkatlico 

Premik iz 1. v 4. ģkatlico 

Nalogo seveda lahko reģimo na veń moĥnih nańinov, od ponujenih odgovorov pa le B pripelje do 

prave razvrstitve. Namreń, konńna stanja po izvedbi ukazov so naslednja: 

- razvrstitev po izvedbi ukazov A:  
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- razvrstitev po izvedbi ukazov B:  

 

 

- razvrstitev po izvedbi ukazov C:  

 

 

- razvrstitev po izvedbi ukazov D:  

 

Rańunalniģko ozadje 

V tej nalogi ģkatlice ponazarjajo sklad. Sklad je podatkovna struktura, ki temelji na nańelu 

èzadnji noter, prvi venç ali LIFO (angl. last in , first out ). V naģem primeru je ģkatlica sklad, 

bonbon pa je podatek, shranjen v njem. Ko izvedemo ukaz èpremikç, iz ģkatlice vzamemo 

vrhnji (èzadnjiç) bonbon in ga vstavimo na vrh druge ģkatlice. 
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Skoki 4. do 7. razred  

Pri igri Skoki sestavimo igralno ploģńo iz osmih razlińnih kart. Vsaka karta je oznańena s ģtevilko 

in puģńico, ki kaĥe bodisi desno bodisi levo. 

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

Nato skańe s karte na karto, kot kaĥejo puģńice (smer skoka) in ģtevilke (dolĥina skoka). Igralec 

konńa igro, ko pristane na karti  s ģtevilko 0 ali izven igralne ploģńe. 

Igralec tońke seģteva tako, da seģteva tońke na vsaki karti, na kateri pristane, vkljuńno s karto, 

na kateri zańne. 

Igralec, ki doseĥe najveń tońk,  je zmagovalec.  

Na primer: modri bober na sliki je dosegel 1 tońko, rdeńi bober pa 4 tońke. 

 

Danes igra pet igralcev  na dveh igralnih ploģńah. Svoje figure (bobre A, B, C, D in E) so postavili  

na zańetna mesta: 

 

Kateri bober bo zmagovalec? 
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Reģitev 

Bober A doseĥe 11 tońk: 

 

Bober B doseĥe 6 tońk: 

 

 

Bober C doseĥe 9 tońk: 

 

Bober D doseĥe 8 tońk: 

 

Bober E doseĥe 5 tońk: 

 

Najveń tońk doseĥe bober A. 

Rańunalniģko ozadje 

Skoke med posameznimi mesti lahko prikaĥemo z usmerjenim grafom. 
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Peģńene slike 4. do 9. razred  

Uńenci ustvarjajo slike iz barvnega peska. Najprej na papir nanesejo lepilo, nato pa nanj 

stresejo pesek. Ker se lepilo hitro suģi, morajo ĥe pred zańetkom dela vzeti pesek v barvah, ki 

jih potrebujejo.  

Vsaka barva peska je shranjena v svojem kozarcu, oģtevilńenem s ģtevilkami od 1 do 11. Uńitelj 

podaja kozarce peska uńencem. Na sliki vidimo ģtevilke kozarcev, ki jih drĥijo v rokah Aleks, 

Brina, Cvetka in Davor, v oblańkih pa je narisano, katere kozarce ģe potrebujejo.  

 

Vsak uńenec mora pred zańetkom dela dobiti vse barve peska, ki jih potrebuje za svojo sliko. 

Ko dokonńa sliko, vrne kozarce. Ńe kozarec uporablja ĥe kdo drug, pońaka, da ta vrne kozarec 

peska. 

Kdo od uńencev bo zadnji dokonńal svojo sliko? 

Reģitev 

Aleks ima v rokah kozarec 2, potrebuje ģe kozarca 1 in 9, ki sta ģe na polici, zato lahko zańne z 

delom takoj.  

Brina ima v roki kozarec 8, potrebuje ģe kozarce 4, 5 in 7. Ker je kozarec 5 pri Cvetki, mora 

pońakati, da ta dokonńa svojo sliko. 

Cvetka ima v roki kozarec 5 in potrebuje kozarca 2 in 4. Kozarec 2 ima trenutno Aleks, zato 

lahko Cvetka dokonńa sliko za njim. Ko Cvetka konńa, lahko sliko ustvari Brina, saj ji od 

zasedenih manjka le kozarec 5.  

Davor ima kozarec 11, potrebuje ģe kozarce 8, 9 in 10. Ker ima kozarec 8 v rokah Brina, mora 

pońakati, da ona dokonńa svojo sliko.  

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

Naloga prikazuje situacijo, v kateri bi lahko priģlo do tako imenovanega smrtnega objema. Do 

smrtnega objema bi priģlo, ńe bi dva uńenca ńakala eden na drugega, da bi lahko dokonńala 

svoji sliki. Na primer, ńe bi Brina vzela kozarec 4, potrebuje ģe kozarec 5, ki ga ima Cvetka, ki 

potrebuje kozarec 4. Nobena od njiju ni pripravljena drugi prepustiti kozarca, ki ga potrebuje, 

dokler ne dokonńa slike. Ńakanje na drugi kozarec bi se lahko konńalo z dogovorom ali pa s 

koncem ģolske ure, ko bi uńitelj pobral vse kozarce s peskom. 
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Emine roĥe 5. razred  

Ema razvrģńa roĥe v tri vaze. 

Ima tri vrste roĥ: 

 

Vsaka roĥa je lahko rumena, bela ali vijolińna. 

Vsaka roĥa ima lahko 0, 1 ali 2 lista na steblu. 

Ema vedno da v vse vaze enako ģtevilo roĥ.  Vedno tudi poskrbi, da so v vsaki vazi roĥe enake 

vrste, enake barve ali z enakim ģtevilom listov. V vseh vazah morajo biti razvrģńene po enakem 

pravilu. Kot kaĥe slika, ima Ema trenutno 3 vaze s 6 roĥami, za katere veljajo razlińna pravila 

(v prvi in drugi vazi so roĥe enake barve, v tretji pa so roĥe z enakim ģtevilom listov na steblu):  

 

Vzela bo ģe 3 roĥe (na sliki desno) in preuredila vseh 9 roĥ v vaze 

tako, da bodo roĥe v vseh vazah urejene po natanko enem  od zgoraj 

napisanih pravil.  

Katera od moĥnosti prikazuje eno od vaz, ki so urejene po istem 

pravilu? 

A) B) C) D) 

    

 

Reģitev 

Pravilen odgovor je D.  
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Ema ima naslednjih 9 roĥ: 

  

V vsaki vazi morajo biti po 3 roĥe. 

Ema ima 2 beli roĥi, 3 vijolińne roĥe in 4 rumene roĥe. Ker je ģtevilo roĥ posamezne barve 

razlińno, roĥ ne more razporediti v vaze po barvi, kot so v primeru A.  

2 roĥi sta brez listov, 3 roĥe imajo 1 list in 4 roĥe imajo po 2 lista na steblu, zato roĥ v vaze ne 

more razporediti niti po ģtevilu listov na steblu, kot so v primeru B.  

Ker ima 3 tulipane, 3 lilije in 3 marjete, lahko roĥe v vaze razporedi po njihovi vrsti: 

 

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

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

Rańunalniģko ozadje 

Pri objektnem programiranju se pogosto sreńujemo z razredi. V naģem primeru vse roĥe sodijo 

v isti razred, vsaka od roĥ pa ima svoje lastnosti: vrsto, barvo in ģtevilo listov na steblu. 
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Bobri in les  5. do 7. razred  

Emil in njegovi prijatelji oboĥujejo pohodniģtvo. Med pohodi njegovi prijatelji zbirajo podatke 

o drevesih, ki jih vidijo, in jih zapisujejo v dolge tabele:  

 

Severin zbira podatke o oblikah listov ( ) in pripadajońih 

vrstah dreves ( ).  

 

Katarina zbira podatke o plodovih ( ), pripadajońih vrstah 

dreves ( ) in ali gre za iglavce ( ).  

 

Lara zbira podatke o barvi lesa ( ), pripadajońih vrstah 

dreves ( ) in ali je les primeren za gradnjo bobr iģń ( ).  

 

Emil je v gozdu naģel drevesni list in pozna njegovo obliko. Rad bi vedel, ali je les te vrste 

dreves primeren za gradnjo bobriģń. Koga od svojih prijateljev mora vpraģati in v kakģnem 

vrstnem redu, da bo naģel odgovor? 

Reģitev 

Najprej mora vpraģati Severina, nato pa ģe Laro. 

Podatke o primernosti lesa za gradnjo bobriģń () lahko najdemo samo v Larini tabeli 

(tabelaL). Ńe Emil pozna samo list drevesa, ne bo mogel izbrati ustrezne vrstice iz Larine 

tabele. Potrebuje podatke o vrsti drevesa ( ) ali o barvi lesa ( ). Katarinina tabela 

(tabelaK) ne vsebuje podatkov o listu, medtem ko jih Severinova tabela vsebuje (tabelaS). Ńe 

Emil pozna obliko lista, lahko tega poiģńe v Severinovi tabeli in v najdeni vrstici z listom pridobi 

ģe manjkajońe podatke o vrsti drevesa (). Nato lahko to vrsto drevesa poiģńe v Larini tabeli in 

v najdeni vrstici pridobi ģe manjkajońe podatke o lesu. 

Na primer, ńe je list hrastov, lahko Emil izbere pravilno vrstico v Larini tabeli in ugotovi, da 

hrastov les ni primeren za gradnjo bobriģń. 
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Tabele so med seboj povezane preko enega skupnega podatka: vrste dreves ( ). Ńe lahko iz 

katere koli tabele izbereģ dolońen podatek o drevesu, imaģ dostop do vseh ostalih podatkov v 

vseh tabelah. 

 

Rańunalniģko ozadje 

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

bazah podatkov. Vsak prijatelj zbira dolońene podatke o drevesih, ti pa so organizirani v 

tabelah, ki hranijo razlińne lastnosti dreves. S povezovanjem tabel preko skupnih podatkov ð te 

imenujemo kljuńi (v naģem primeru je to vrsta drevesa) lahko pridobimo podatke iz vseh tabel. 

Takģen pristop se uporablja v bazah podatkov, analizi znanstvenih podatkov in programskih 

aplikacijah, ki temeljijo na povezanih podatkih. Naloga tako ponazarja, kako iz omejenih 

podatkov doseĥemo popolno reģitev. 

tabelaS tabelaK tabelaL

tabelaS tabelaK tabelaL
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Perzijska preproga  5. do 7. razred  

Sara ima pletilnega robota, ki izdeluje preproge s ģtirimi razlińnimi vzorci. Vsak vzorec se 

robotu posreduje z dvomestno kodo:  

00 
 

11 
 

01 
 

10 
 

 

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 

 

A) 

 

B) 

 
  

C)  

 
 

D) 

 

 






























































































































