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Ralunal ni gko mi
oS

Barefoot
predicting & analysing Computing
T N Sy

The Computational Thinker: finkering

Algorithms Concepts & Approaches experimenting & playing
making steps & rules

Decomposition
breaking down into parts

Debugging
finding & fixing
errors

Concepts

Patterns
spotting & using similarities

sayoeoiddy

Persevering

/‘\ 1 : keeping going
7

Abstraction
removing unnecessary
detail Collaborating
working together

Evaluation
making judgement www.barefootcas.org.uk

® Crown copyright 2014 (OGL)

Barefoot would like to acknowledge the work of Julia Briggs and the eLIM team at Somerset County Council for their contribution to this poster.

Vir: https://sites.google.com/a/tldsb.net/tldsb -coding/computational -thinking




Neobvezni izbirni predmet
ralunal ni gtvo v

Aseznanjaul ence z razlrBhAhumal podt

A ne temelji na spoznavanju dela s posameznimi programi,
ampak ul ence seznanja s temel

koncepti in procesi

Aznanja, KkKi |
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dejavnosti
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Aktivnosti za naj
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Sprehod
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Robotko j ; sprehod zacne tam, kjer je oznaceno s kroZcem.
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Kodable
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Vir: www.kodable.com
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Light Bot

Vir: lightbot.com /



Light Bot

Vir: lightbot.com /



Ral

A Aktivnosti so s pripravo in pripravljenim materialom

Vir: vidra.si
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Do koliko lahko steje stonoga?

Do koliko lahko prestejemo s prsti obeh rok? Do deset,
pravi? Neumnost. Ze s prsti ene roke je vendar
mogode Steti do 31

Zapis in prenos besedil

Ce zna racunalnik zapisovati le &tevilke — kako potem
shrani besedila?

Krajsi zapis besedila

Da zapiSemo ¢rko s Stevilko, potrebujemo pet prstov
ali piskov ali znakcev, ne? Ne. Lahko jih potrebujemo
tudi manj in vec. (Manj in veg?!)

Stiskanje slik

Zdaj vemo, kako racunalnik zapisuje Stevila in kako je
mogote s Stevilkkami zapisovati tudi besedila. Kaj pa
slike?

Stiskanje besedil

Zdaj znamo stiskati slike. Stiskati pa je potrebno tudi
druge rei. V tej aktivnosti bomo spoznali enega
naprednejsih postopkov; ogledali si bomo, kako bise z
njim lotili stiskanja besedila.

st)
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dostopne

Pomagajmo cestarjem!
Kako asfaltirati ceste v Blatnem dolu, da bo ostale

dovolj denarja za bazen? Kje bi potegnili ceste po
Sloveniji, e ne bi bilo hribov in gora?

Otok zakladov
Kake raéunalnik prebere in “razume”, kar vtipkamo?

Kako delujejo tipke na mohilnih telefonih (ki nimajo
cele tipkovnice)? Kaj se skriva za bankomati?

Usmerjanje in smrtni objem

Alenka ne bo vrnila Petru Zoge, dokler se jita ne

opravii za ono prej. Ta pa se nima namena opraviciti,

ce mu one ne bo prej vnila Zoge. Racunalnikarji bi
rekli, da sta se znasla v smrtnem objemu.

Ubogi geograf

Kaksno zvezo ima sestavljanje urnikov z redevanjem
sudokuja bomo izvedeli, ko bomo pobarvali nekaj
zemljevidov.

Piranski sladoledarji

Sladoledar: ko ga najkolj potrebujes, ga ni nikjer.
Razi&imo in bomo videli, da je razporejanje
sladoledarjev v resnici zelo teZak problem -
Pravzaprav gre za najteZji prablem, kar jih sploh je.
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Ralunal ni gtvo brez

A Videoposnetki, kako potekajo dejavnosti, so na voljo na
YT kanalu cs
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Vir: YouTube P » o 1:15/429



Ralunal ni gtvo brez

A risanje po navodilin

1. Narisi majhen krog sredi papirja.

[

Pobarvaj krog.
3. Potegni ¢rto iz gornjega levega kota papirja skozi X
krog v spodnji desni kot. \
4. Potegni ¢rto iz gornjega desnega kota papirja skozi
krog v spodnje levi kot.
5. Napisi svoje ime v trikotnik levo od kroga na
sredini papirja. l
Otroci, naj pokazejo, kaj so narisali.
7. Na tablo narisi, kar bi morali, glede na zgornja
navodila narisati otroci - namrec sliko na desni.

Lila

o

Vir: vidra.si




Ralunal ni gtvo brez

A risanje po navodilih in oblikovanje lastnih navodil
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Ralunal ni gtvo
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Ralunal ni gtvo brez

Avzporedno urejanje gevil
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Ralunal ni gtvo br ez

A odkrivanje napak
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Kodiranje podatkov

Skrl\fna 5p0r0C|la 4.-5.razred P lp=S
Bober Boris Zeli bobrovki Branki poslati skrivno sporodilo:
DOBIVASEOBPOLOSMIH DIOB I
V AIS E
| o | o O|B|P|O
Vsako érko zapise v tabelo s Stirimi stolpci od leve proti desni, vrstico za LIOS
vrstico tako, da zacne zgoraj levo, kot kaZe slika. Prazen prostor zapolni z X. !
| TH[X[X

Nato ustvari skrivno sporodilo tako, da bere znake z vrha navzdol, stolpec za
stolpcem:

DVOLIOABOHBSPSXIEOMX

Bobrovka Branka mu je odgovorila: PPLMRRA!IAIBXVSOX

Kaj mu je sporocila?

Vir: tekmovanja.acm.si/bober




Kodiranje podatkov

SkriVI"IO SpOI’OE“O Solsko, 4. - 7. razred ;

Bobri si posiljajo skrivna sporoéila tako, da vsako érko zamenjajo s kasnejo ¢rko v abecedi. Koliko
érk naprej bodo &li, pove skrivno Stevilo.

Recimo, da Ana uporablja skrivno itevilo 3. Tedaj zamenjaAsC,BzD, CzE, CsF ... Zadnje &rke
abecede zamenja s prvimi—Vz A, Zz B in Z s C. Presledkov ne pide.

ABCCDEFGHI J KLMNOPR RS STUVZIZ
R PR P PR P P PR P P P P P AR R T 0 T3 Pt PR A Pt P P P P
CDEFGHI J KLMNMNOPI RSSTUVZZIABSTC

Tvoj prijatelj bober Janez ti je poslal skrivno sporoéilo. Zal si pozabil, katero §tevilko uporablja — za
koliko mest zamika ¢rke. Spomnii se le, da je besedo TRAVA zadnji¢ spremenil v AVECE.

Skrivno sporotilo se glasi CEFECETFUJANM. Kaj ti sporoéa?

Vir: tekmovanja.acm.si/bober




Kodiranje podatkov

K I x kOda 6 - 9. razred, srednja Sola =

Poitni urad je izumil KIX kodo, ki olajsa branje po&tnih
oznak z ratunalniki. i | Y o I | R T L |

V oznakah se pojavljajo stevke in znaki angleke abecede. 0 1 F. 3 4 5
Zlotili so jih v tabelo. Vsak znak v KIX kodi je predstavljen s ull ""
Stirimi Ertami. Njihovi gornji deli povedo, v kateri vrstici se

nahaja znak. Spodnji deli povedo stolpec. Ml 'I'I
e byeee
DznaknG?YDzapiie}nkntl " II". " ¢ D E F ?I H
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Katero kodo pa predstavljajo érte 7 I I KE L M N
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Vir: tekmovanja.acm.si/bober
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To je lahko. Res je zabavno.
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Programiranje

er, nato v drugo, da pridem do prasicka!
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Programiranje z
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Vir: code.org



Programiranje z

Vir: code.org



Programiranje z

e Premakniti me proti jugu, da pridem do prasicka!

Bloki Delovni prg

Vir: code.org



Programiranje z
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Vir: code.org



Run Marco! (ponavljanje )

Vir: code.org



Odpravljanje napak

Vir: code.org

Wsi ti bloki me resniéno motijo. Uredi kodo -

premakni se naprej

o -] levo U v

obrni se

ponovi ~krat

ob zagonu
ponovi E) -krat
izvrii | premakni se naprej

naredi med

L —

obrni se
ponovi [E) -krat

izvrii | premakni se naprej

n'aredi med

—




Tekmovanje Bober

POgrinjEk 2. - 3. razred :

BOBER BOB JE PRIPRAVIL POGRINJEK. V KAKSNEM VRSTNEM REDU JE POSTAVIL PREDMETE NA
MIZO?

- |

e

A. PRT, PRTICEK, SKODELICA S KROZNICKOM,
NOZ, KROZNIK

B. PRT, SKODELICA S KROZNICKOM, PRTICEK,
KROZNIK, NOZ

C. PRT, PRTICEK, SKODELICA S KROZNICKOM,
KROZNIK, NOZ

D. PRTICEK, NOZ, PRT, SKODELICA S
KROZNICKOM, KROZNIK

Vir: tekmovanja.acm.si/bober




Pot domov

Bober Jani se lahko premika samo v smeri
puscic. Oznadi pot, po kateri lahko pride
domov.

Vir: tekmovanja.acm.si/bober
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4.-5. razred
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TEk pO thdih 4.-9. razred

Na rojstnodnevni zabavi je Peter pripravil igro s tekanjem po hlodih. Njegovi prijatelji morajo preteci
pot od gornjega levega do spodnjega desnega kota tako, da tecejo po natan¢no petih hlodih. Na
koliko razli¢nih nacinov je mogoce resiti to nalogo?

Sta,,!
i’
l/

Vir: tekmovanja.acm.si/bober




Scratch

Skripte Videzi Zvoki

) Dogod

I Izgled Krmiljenje
J zvox | zaznavanie
I Svincnik I Operatorji
| Fodatki [ vec biokov

pojdi m korakov

obrni se za (M €D stopinj

obrni se za ) §B) stopinj

nbﬂisevsner

obrni se proti kazalec migke

ko je pritisnjena tipka pusica desno
nllﬂisevsn'ler

poidi na x: @) v: €D

pojdi na mesto kazalec miske

I

xna@
9 nllrlise'usn'ler

|

naslzwiymﬂ

odbij se, fe si na robu



Sprite Library

All

Animals
Fantasy
Letters

People

Things
Transportation

Castle
City
Dance
Dress-Up
Flying
Holiday
Music
Space
Sports
Underwater
Walking

All
Bitmap
Vector

KnjiZnica ozadij

Vse
Notranjost
Zunanjost
Drugo

Grad

Mesto

Letenje
Pocitnice
Glasba in ples
Narava
Presledek
Sport

Pod vodo

Dog2

Fox

bench with view

brick wall2

chalkboard

Frog

berkeley mural

building at mit

circles

flowers

Hippo1

blue sky

city with water

blue sky2

castle1

city with water2

garden rock

Dinosaur1

Ladybug1

blue sky3

clothing store

[
A0S
A

gingerbread

Butterfly1

«

Dinosaur2

SR

Ladybug2

castle3

desert

goal

Butterfly2

Dinosaur3

brick wall and stairs

castle4

doily

goal2

Butterfly3

&

Dog1

@

Fish3

)

Lionness

I —

brick wall1

castled

driveway

—

o\
M N

graffiti




Skripte Videzi Zvo

Nov videz:

o/da [videzt 5o izbrigi || Dodaj || Uvezi
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KLIKNI NA STVARI |
KIJHJE | |
NAROGILA MISA | L0

Rada bi jedla
sladoled z okusom







Zadeti moram kos.
Zogo premikas s
smernimi
puséicami.

e | ax Kikn,
N lohko iy

Zhovy.

Brovo




Scratch 0 hologram

Ideja za hologram iz virov:
http ://sirikt2016.splet.arnes.si/2016/09/14/s -scratchom -v-hologramsko -animacijo /

https://scratch.mit.edu/projects/124535356/# editor



http://sirikt2016.splet.arnes.si/2016/09/14/s-scratchom-v-hologramsko-animacijo/
https://scratch.mit.edu/projects/124535356/#editor

Scratch 0 hologram




LEGO Mindstorms




LEGO Mindstorms EV3

Vir: https://www.posavskiobzornik.si/panorama/najstniki  -izumitelji -ali -first -lego-league-v-os-brezice




LEGO Mindstorms EV3

Vir: https://www.posavskiobzornik.si/panorama/najstniki  -izumitelji -ali -first -lego-league-v-os-brezice




Code Monkey

CHALLENGE #6 LOGIN  SIGN UP

I

turn left
step 4
turn right
step 1?F
turn right
step 4

oL

(=[]

Vir: www.playcodemonkey.com




CodeCombat

TRUE NAMES

+ Attack Brak twice.

+ Collect the gem. Pppepp—p—— -
< Your herou s ) PROGRAMMING LANGUAGE: Python |

+ Your hero must survive. # Defend against Brak and Treg!

GOALS: SUCCESS! s - - # You must attack small ogres twice.

hero.moveRight( )'

hero.attack("Brak")
6 hero.attack("Brak™)
7
8 hero.moveRight()
9 hero.attack("Treg")
10 hero.attack("Treg")
11

Vir: codecombat.com




CodeCombat

N ¢
CODE COMBRY {KiTHGARD]D.UNGEON)

| e TEEK

#F 1148 Lever 5 (3] Anonymous Puaver IS [ “sienue ]

Vir: codecombat.com




CodeCombat

%

Vi G-Tb RY

YOU FINISHED THE LOOP!

V‘U

DONE IN FEWER THAN 6 CODE STATEMENTS.

@ (@

CLEAN CODE: NO CODE ERRORS OR WARNINGS.

’ 27 XP GAINED - LEVEL 6 ; GEMS hd
—/ g GAINED

PROGRESS NADN-JUJ

Vir: codecombat.com




CodeCombat

THE SECOND KITHMAZE

1 # Finish the while-true loop to navigate the maze!
2

hero.moveRight()

hero.moveUp()

hero.moveRight()

= ".ﬁ moveDown 3 9 |¢ Type in 3 more move commands to finish the maze:

Rt 10

AT
FOTTY 1
12

Vir: codecombat.com




Microsoft Touch Develop

script  zelva_barve_sestkotnik

function main ()

forO0 <i<6do

& turtle — set pen color(colors — random)
&s turtle — forward(100)
O turtle — right turn(60)

end for

&
ey




Microsoft Touch Develop

> game — bounce on sides

var monster := & game — create sprite(® monster)

delete

monster — accelerationy := 400

{> gamepad — on button pressed do

var show if for »

new variable display value conditional repeat n timas more

Fal
N N ame N N
monster board > game &> gamepad = Gl colors <H
animations

backspace
wall ¢ art math time senses » ")

maore 1/2 undo
123 ( ) f < >

" not, true move cursor move Cursor



Micro:bit

Vir: makecode.microbit.org/ beta?livelang =sl

Osnovno
Vhod
Glasba
LED
Radio
Zanke

Spremenljivke

Matematika

Napredno




Micro:bit

O micro:bit B Projekii  «§ Dajv skupno rabo & Bloki  {} JavaScript

#2 ponavljaj
22 Osnovno nastavi [EEES na [ B
® Vhod (_) nastavi svetlost
© Glasba == prikazi LED
O
€O LED O
. O
.l Radio -
C' Zanke _J
©
X Logika _
~ = Spremenljivke
S P ) = prikazi LED
B Matematika I |
o O ®
Iv Napredno @ 00 0
o
O

255

( B¢

: prikaZi LED




Micro:bit




