� VDELAJ CDraw5  ����
�
 


Spoštovani bralci!





Začelo se je novo leto, za nekatere celo tisočletje, ki bo kot vedno prineslo nekaj novega. Seveda bomo nadaljevali z našim projektom, ki smo ga začeli že v letu 1998. 





HTTP://WWW.EDUCA.FMF.UNI-LJ.SI/LOGO/SI/RRT/
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Letošnja novost je, da boste na internetu z enomesečnim zamikom našli tudi Novice in najnovejšo knjižnico slovenskih ukazov (LOGOSL ver. 4.2), ki jo redno izpopolnjujemo.





Razmišljamo tudi o izboljšavah sistema tekmovanja za Računalniški pokal Logo 2000. Želimo si še več vaših idej, želja,  nalog, rešitev nagradnih nalog, člankov o vašem delu in izkušnjah. Pišite nam in radi bomo objavili oziroma upoštevali vaše predloge.





Vabimo vse, ki še niste vključeni v projekt, da se nam pridružite in z nami delite veselje pri delu z računalnikom.





ZGODNJE UČENJE RAČUNALNIŠTVA NA OŠ dr. VITA KRAIGHERJA





Novi načini in nove tehnologije prodirajo na vsa področja vzgoje in izobraževanja, zato računalnik postaja del življenja in je učinkovito sredstvo za dvig kakovosti vzgojno-izobraževalnega procesa.
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Zato smo se tudi v šolskem letu 1999/2000 na OŠ dr. Vita Kraigherja v prvih in drugih razredih (v okviru interesnih dejavnosti) vključili v projekt ZGODNJEGA UČENJA RAČUNALNIŠTVA Z LOGOM. Učenci ob posebej prilagojenih didaktičnih programih spoznavajo svet računalništva, premagujejo težave začetnega opismenjevanja (branja in pisanja), orientacije, se preizkušajo v komponiranju skladb, ustvarjajo like, zgodbe, ...





Na nevsiljiv način razvijajo natančnost, sistematičnost in ustvarjalnost. Učenci kažejo veliko zanimanje za uporabo računalnika.





Tako tudi na naši šoli učencem omogočamo doživljanje računalnika kot motivacijskega sredstva, sredstva za igro, ki odpira nov način komuniciranja (do samega sebe, do okolja).





prof. Janja Remšak,OŠ dr. Vita Kraigherja
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1. NALOGA 





Napiši program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte eskimske pesmice: ATTE KATTE NUWA, ki jo pojejo ob ribolovu.


Uporabi program MSG.











2. NALOGA





�


Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala znak za nevarnost na cesti. Uporabi program MSR.





POMOČ: Rob znaka je rdeče, notranjost rumene in klicaj črne barve. Koti v trikotniku so 60. Debelina roba je 32 (najdebelejša), klicaja pa 16 (predzadnja). Stranica trikotnika je 40, dolžina klicaja pa 10 korakov.





3. NALOGA - SNEŽINKA





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala snežinko. Slika snežinke je na prvi strani. Uporabi program MSR.





POMOČ: Barva ozadja je modra, barva peresa je bela. Debelina peresa je 16 (predzadnja). Vse črte so dolžine 10 korakov. Kot med osema je 90, ostali pa 45.





4. NALOGA 





�


Napiši program, s katerim bo želvica narisala rumeno ribo na modrem ozadju. Uporabi program MSR. 





POMOČ: Ozadje je modre barve. Dolžina vodoravnih črt je 20 korakov, poševnih 10 korakov in navpične 15 korakov, vsi koti so 45. Ribo začni risati pri ustih.





NAGRADNI KOTIČEK 
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Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala avtomobilsko značko Opla. Uporabi program MSR.





POMOČ: Ozadje je črne barve, značka pa sive barve. Debelina peresa je 16. Polmer kroga je 20 korakov.





Poskušajte rešiti nagradno nalogo. Računalniški program v MSW Logu, ki je rešitev naloge, pošljite na naslov: RRT, SLOVENSKA CESTA 55C, 1000 LJUBLJANA do konca januarja 2000. Med pravilnimi rešitvami bomo izžrebali srečneža, ki bo prejel disketo z didaktičnim programom za MSW Logo. Rešitev naloge in ime nagrajenca bomo objavili v marčevski številki Novic.


REŠITVE NALOG: 





TO NALOGA1


 ZVOK [294 120] ZVOK [294 120]


 ZVOK [294 120] ZVOK [294 120]


 ZVOK [294 240] ZVOK [370 240]


 ZVOK [330 120] ZVOK [330 120]


 ZVOK [330 120] ZVOK [330 120]


 ZVOK [330 240] ZVOK [392 240]


 ZVOK [370 240] ZVOK [370 120]


 ZVOK [370 120] ZVOK [330 240]


 ZVOK [330 120] ZVOK [330 120]


 ZVOK [294 120] ZVOK [294 120]


 ZVOK [294 120] ZVOK [294 120]


 ZVOK [294 480]


END�
TO NALOGA2


 BARVAPERESA [255 0 0]


 BARVALIKA [255 255 0]


 DEBPERESA 32


 PEROGOR NAPREJ 100 LEVO 30


 PERODOL NAZAJ 100 NAZAJ 100


 LEVO 60 NAPREJ 100 NAPREJ 100


 LEVO 60 NAZAJ 100 NAZAJ 100


 PEROGOR LEVO 30 


 NAPREJ 50 NAPREJ 15 BARVAJ


 BARVAPERESA [0 0 0]DEBPERESA 16


 PERODOL NAPREJ 50 PEROGOR   


 NAPREJ 25 PERODOL NAPREJ 5


END�
�
�
�
�
TO NALOGA3


 BARVAPERESA [255 255 255]


 BARVAOZADJA [0 0 255]


 DEBPERESA 16


 NAPREJ 100 NAZAJ 50


 DESNO 45 NAPREJ 50 NAZAJ 50


 LEVO 90 NAPREJ 50 NAZAJ 50


 DESNO 45 NAZAJ 150 NAPREJ 50


 LEVO 45 NAZAJ 50 NAPREJ 50


 DESNO 90 NAZAJ 50 NAPREJ 50


 LEVO 45 NAPREJ 50


 DESNO 90 NAPREJ 100 NAZAJ 50


 LEVO 45 NAPREJ 50 NAZAJ 50


 DESNO 90 NAPREJ 50 NAZAJ 50


 LEVO 45 NAZAJ 150 NAPREJ 50


 LEVO 45 NAZAJ 50 NAPREJ 50


 DESNO 90 NAZAJ 50


END�
TO NALOGA4


 BARVAPERESA [255 255 0]


 BARVAOZADJA [0 0 255]


 DEBPERESA 6


 DESNO 45 NAPREJ 50


 DESNO 45 NAPREJ 100


 DESNO 45 NAPREJ 100


 DESNO 45 NAZAJ 50


 NAZAJ 25 DESNO 45


 NAPREJ 100 DESNO 45


 NAPREJ 100 DESNO 45


 NAPREJ 50 LEVO 45


 PEROGOR NAZAJ 25


 NAZAJ 25 PERODOL KROG 5


 PEROGOR NAPREJ 25


 BARVALIKA [0 255 0]


 BARVAJ


END�
�



REŠITEV IZ NOVEMBRSKIH NOVIC





TO NAGRADA1


 BARVAOZADJA [0 255 0] BARVAPERESA [255 0 0] BARVALIKA [255 0 0]


 DEBPERESA 4 KROG 100 BARVAJ 


 BARVAPERESA [0 0 0] BARVALIKA [0 0 0]


 PEROGOR NAPREJ 100 PERODOL  KROG 30 BARVAJ


 DESNO 30 NAPREJ 50 NAZAJ 50 LEVO 60 NAPREJ 50 NAZAJ 50


 DESNO 30 PEROGOR NAZAJ 100 DESNO 90 NAPREJ 50 PERODOL KROG 30


 BARVAJ PEROGOR NAZAJ 100 PERODOL KROG 30 BARVAJ


END





Med pravilnimi rešitvami smo izžrebali nagrajenca, to je PETER KLAUS iz Ljubljane.


ZBIRKA DIDAKTIČNIH PROGRAMOV V MSW LOGU





1 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM ČRKE IN ŠTEVILKE


10 različnih programov za vaje z miško, spoznavanje tipkovnice, črk, številk, pisanja, 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.


8 - Z ŽELVICO MNOŽIM IN DELIM 


S pomočjo enajstih programov spoznavamo 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.
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10 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM MALE ČRKE IN ŠTEVILKE





�


�


Zbirka programov, s katerimi se urimo v prepoznavanju malih črk. Vtipkamo besedo, katere pomen vidimo na sliki. Napišemo lahko  risano zgodbo z velikimi začetnicami in slikami. V eni od vaj popravljamo napačno uporabo velike začetnice, v drugi vadimo uporabo pravih ločil. V igrici pari iščemo par iste besede zapisane z velikimi in malimi črkami, ...





V številčnih vajah se z igrico parkiranja avtomobilov v garaže seznanjamo z deljenjem. V treh kvizih vadimo seštevanje in odštevanje števil do 20, tako da vpisujemo manjkajoče število v računu.





Izdal in založil: RRT d.o.o. Ljubljana, Slovenska cesta 55c, 1000 Ljubljana


Tisk: Studio DTS GRAFIČNI INŽENIRING, Robbova 25, 1000 Ljubljana


Ponatis člankov ali nalog iz Novic je možen le z navedbo izvirnika v opombi.


Naklada: 1000 izvodov                Uredništvo: ( 061 329 067, Stojana Poljšak, RRT�
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