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ZGODNJE UČENJE RAČUNALNIŠTVA Z LOGOM



Ciljna skupina  ZURL so otroci v starosti 5 do 8 let v vrtcu, mali šoli, prvem in drugem razredu OŠ.  Namen in cilji so: omogočiti otrokom prvi stik z računalnikom in pridobivanje osnovnih znanj oziroma predpripravo za nadaljnje izobraževanje s pomočjo računalnika, ter nevsiljivo razvijati sistematičnost, natančnost in kreativnost pri delu z računalnikom. 

V ta namen usposabljamo vzgojiteljice in učiteljice razrednega pouka za izvajanje izobraževanja. MŠŠ pomaga pri opremljanju logo kotičkov v posameznih oddelkih vrtcev, kjer imajo usposobljene mentorje tako, da daje brezplačno v uporabo za nedoločen čas rabljen računalnik z nameščeno programsko opremo za izvajanje dejavnosti. 

V projekt je do sedaj vključeno že več kot 5000 otrok v več kot stotih enotah vrtcev in OŠ. Izobraževanje izvaja 200 usposobljenih mentorjev. V okviru projekta smo pripravili več priročnikov za delo in didaktičnih programov za učno okolje MSW Logo. Vsak mesec pripravimo tudi novo številko LOGO NOVIC.

RRT d.o.o., Ljubljana



LOGO KOTIČEK V VRTCU KOSTRIVNICA
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Spričo različnih mnenj o koristnosti in nekoristnosti uporabe računalnika v predšolskem obdobju otrokovega razvoja in dejstva, da je prisoten skoraj v vsakem domu, smo se odločili, da poskusimo s praktično izkušnjo odgovoriti na nekatera vprašanja. 

V igralnici smo uredili računalniški kotiček (velikosti 2*2.5 m), kjer enkrat tedensko izvajamo mini projekt LOGO, v heterogeni skupini otrok od 4. do 7. leta starosti. Enkrat tedensko se v njem odvija vodena igra, otroci pa imajo tudi možnost proste izbire in samostojnega dela po dogovorjenih pravilih. Delo in igra poteka v skupini od 6 do 8 otrok ali v dvojicah. 

Pri tem se nam zdi zelo pomembna medsebojna komunikacija, dogovarjanje, ugotavljanje ter preizkušanje določenih rešitev. Izrazita je tudi medsebojna pomoč, predvsem starejši, bolj izkušeni pomagajo mlajšim pri posameznih korakih, ukazih ter rokovanju z miško in tipkovnico. Vsak izmed sodelujočih otrok se zvrsti pri delu s tipkovnico in miško. Otroci se ob računalniku namestijo poljubno na kompaktni blazini, s katero smo prekrili tla. Običajno sproščeno sedijo ali ležijo na trebuhu. Tipkovnica in miška sta pri delu na tleh, računalnik in monitor pa na polici, tako da je možen pogled iz vseh strani kotička. Na straneh smo uredili razstavni pano, kjer razstavljamo izdelke, kar igra pomembno vlogo za vsako nadaljnje delo in dopolnjevanje, ter je hkrati tudi dobra spodbuda za nadgradnjo. Namestili smo tudi pisala in  plakat, na katerega lahko  skiciramo zastavljeni cilj, določene korake ali celo željen končni izdelek. 

Vzgojiteljici-mentorici Albina Jagodič in Marjana Šrimpf, JVVZ Rogaška Slatina

RAČUNALNIŠKI POKAL LOGO 2000



Tudi v tem šolskem letu se bodo otroci iz vrtcev in šol, ki so vključeni v projekt “ZGODNJE UČENJE RAČUNALNIŠTVA Z LOGOM” po Sloveniji pripravljali na tekmovanje RPL 2000 s finalom v Rogaški Slatini. Zato smo tudi v tej številki LOGO Novic pripravili nekaj nalog za vajo.
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Napiši program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte grške  ljudske pesmice: ZLATI MESEC.

Uporabi program MSG.



2. NALOGA



Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala avtomobilsko značko Mercedesa. Uporabi program MSR. 

�



POMOČ: Ozadje je črne barve. Barva peresa je siva. Sivo barvo dobiš z mešanjem, tako da vse tri drsnike postaviš na sredino. Debelina peresa je 16 (predzadnja debelina), polmer kroga je 20 korakov. Najprej nariši krog, nato nariši črto do kroga in se vrni nazaj na sredino. Želvico obrni za kot 60, nariši črto nazaj do kroga in se vrni na sredino. Želvico obrni v isto smer za kot 60 in nariši črto naprej do kroga. 



3. NALOGA

�



Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala znak za obvezno smer desno. Uporabi program MSR.



POMOČ: Ozadje je črne barve, debelina peresa je 32 (najdebelejša), polmer kroga je 20 korakov in je modre barve. Puščica je bele barve, pokončni del je dolg 15, ležeči pa 10 korakov. Konica puščice je sestavljena iz dveh črt dolgih 8 korakov pod kotom 60.





4. NALOGA
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Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala rožo s  cvetom in popkom. Uporabi program MSR.



POMOČ: Ozadje je črne barve. Vsi krogi imajo polmer 2 koraka in so narisani z debelino peresa 16. Zeleni stebli sta dolgi 30 in 20 korakov, kot med njima je 30, debelina peresa je 6. Nariši najprej pokončno steblo, nato poševno in na njegovem koncu popek iz zelenega in rdečega kroga, nato pa še rdeče kroge velikega cveta in na koncu rumene prašnike.

REŠITVE NALOG:



TO NALOGA1

 ZVOK [ 330 320 ] ZVOK [ 440 160 ]

 ZVOK [ 392 80 ] ZVOK [ 370 80 ]

 ZVOK [ 392 480 ] ZVOK [ 330 320 ]

 ZVOK [ 440 160 ] ZVOK [ 392 80 ]

 ZVOK [ 370 80 ] ZVOK [ 392 480 ]

END

�TO NALOGA2

 BARVAPERESA [130 130 130]

 BARVAOZADJA [0 0 0] DEBPERESA 16

 KROG 100 NAPREJ 100 NAZAJ 100 

 LEVO 60 NAZAJ 100 NAPREJ 100 

 LEVO 60 NAPREJ 100

END ��TO NALOGA3

 BARVAPERESA [ 0 0 255 ]

 BARVALIKA [ 0 0 255 ]

 BARVAOZADJA [ 0 0 0 ]

 DEBPERESA 32

 KROG 100

 BARVAJ

 PEROGOR

 BARVAPERESA [ 255 255 255 ]

 DESNO 90

 NAZAJ 25

 LEVO 90

 PERODOL

 NAZAJ 50

 NAPREJ 50

 NAPREJ 25

 DESNO 90

 NAPREJ 50

 LEVO 90

 NAPREJ 20

 LEVO 60

 NAZAJ 40

 LEVO 60

 NAPREJ 40

END�TO NALOGA4

 BARVAOZADJA [0 0 0]

 BARVAPERESA [0 255 0]

 DEBPERESA 6

 NAZAJ 150 DESNO 30 NAPREJ 100

 DEBPERESA 16

 KROG 10 NAPREJ 10

 BARVAPERESA [ 255 0 0 ]

 KROG 10 

 PEROGOR NAZAJ 10 NAZAJ 100

 LEVO 30 NAPREJ 50 NAPREJ 150

 PERODOL

 KROG 10

 NAZAJ 25 DESNO 60

 NAPREJ 25 KROG 10 NAZAJ 25

 DESNO 60 NAPREJ 25 KROG 10

 NAZAJ 25 DESNO 60 NAPREJ 25

 KROG 10 

 NAZAJ 25 DESNO 60 NAPREJ 25

 KROG 10 

 NAZAJ 25 DESNO 60 NAPREJ 25

 KROG 10 NAZAJ 25

 BARVAPERESA [ 255 255 0 ]

 KROG 10

END ��

NAGRADNI KOTIČEK 



�

Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala lunin zadnji krajec pod kotom 45. Uporabi program MSR.



POMOČ: Ozadje je modre barve. Debelina peresa je 8. Polmer lune je 20 korakov, debelina lune je 8 korakov.





Poskušajte natančno rešiti nagradno nalogo. Računalniški program v MSW Logu, ki je rešitev naloge, pošljite na naslov: RRT, SLOVENSKA CESTA 55C, 1000 LJUBLJANA do konca decembra 1999. Med pravilnimi rešitvami bomo izžrebali srečneža, ki bo prejel disketo z didaktičnim programom za MSW Logo. Rešitev naloge in ime nagrajenca bomo objavili v febuarski številki Novic. 

�ZBIRKA DIDAKTIČNIH PROGRAMOV V MSW LOGU



1 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM ČRKE IN ŠTEVILKE

10 različnih programov za vaje z miško, spoznavanje tipkovnice, črk in številk, pisanje besed, risane zgodbe, štetje, ...

2 - Z ŽELVICO BARVAM - BARVANKA

Spoznavamo in mešamo barve, s katerimi lahko pobarvamo 11 pripravljenih risb.

3 - Z ŽELVICO SESTAVLJAM - SESTAVLJANKA

Sestavljamo eno od 7 slik, ki jih je želvica razrezala. Primerno za urjenje pri uporabi miške.

4 - Z ŽELVICO URIM SPOMIN - PARI - KVIZ

Med ploščicami s slikami različnih poklicev odkrivamo par ploščici, ki jo je izbrala želvica. Pri tem si zapomnimo pomen slike, kar želvica v kvizu tudi preveri.

5 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM ZASTAVE

Želvica nam predstavi državne zastave po nekaterih regijah. S pomočjo kviza utrjujemo poznavanje predstavljenih državnih zastav.

6 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM PROMETNE ZNAKE 

Želvica nam predstavi izbrane prometne znake po skupinah. S pomočjo kviza utrjujemo svoje znanje o predstavljenih prometnih znakih.

7 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM GLASBO IN NOTE

Z igranjem na preprosto klaviaturo spoznavamo note in notni zapis, dolžino in višino tona. Z igrami parov in kvizi utrjujemo poznavanje notnih simbolov in nekaterih glasbil. Z glasbenim kvizom želvica preverja poznavanje otroških pesmic.

8 - Z ŽELVICO MNOŽIM IN DELIM 

S pomočjo enajstih programov spoznavanmo in vadimo poštevanko na različne načine. S preštevanjem ladjic, z igrami parov in kvizi rešujemo naloge iz množenja, deljenja in iskanja večkratnikov števil.

9 - Z ŽELVICO URIM SPOMIN - PARI - KVIZI

Med ploščicami s slikami različnih živali odkrivamo par ploščici, ki jo je izbrala želvica. Pri tem si zapomnimo pomen slike, kar želvica v kvizu tudi preveri. Skozi igro poiščemo življenjski prostor izbranih živali ali odkrivamo vsiljivce v izbrani množici živali.



PRIROČNIKI ZA PROGRAMSKI JEZIK MSW LOGO



LOGO 0 - Razlagalni slovar ukazov.

LOGO 1 - Prvi  koraki  v sestavljanju   enostavnih   programov  s  področja  glasbe in risanja za 	   malo šolo in prvošolce.

LOGO 2 - Prvi koraki in samostojno pisanje enostavnih programov s slovenskimi ukazi.

LOGO 3 - Samostojno programiranje s slovenskimi ukazi za delo z  odložiščem in spoznavanje 	   osnov računalniške animacije.

LOGO 6 - Samostojno učenje programiranja z angleškimi ukazi (datoteke, tabele, ...).

Z LOGOM V SVET RAČUNALNIŠKEGA PROGRAMIRANJA - Zbirka  več  kot  200 zgledov  za 	   uporabo različnih angleških ukazov.



DODATNE INFORMACIJE IN NAROČILA: RRT d.o.o., ( 061 329 067



Izdal in založil: RRT d.o.o. Ljubljana, Slovenska cesta 55c

Tisk: Studio DTS GRAFIČNI INŽENIRING, Ljubljana

Naklada: 1000 izvodov  Za zavode naročnike Zmajčka je izvod brezplačen!

Uredništvo: ( 061 329 067, Stojana Poljšak, RRT�� VDELAJ CDraw4  �����
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