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RAČUNALNIŠKI POKAL LOGO 2000



V letošnjem letu bo računalniška komisija pri ZOTKS organizirala že 3. pokal RPL 2000, ki se bo začel meseca maja in zaključil s finalom oktobra 2000 v Rogaški Slatini. V nadaljevanju vam predstavljamo dopolnjen pravilnik tekmovanja.



PRAVILNIK TEKMOVANJA

1. NAMEN IN CILJI TEKMOVANJA

Namen tekmovanja je razširiti zanimanje otrok, njihovih staršev, učiteljev in širše javnosti za zgodnje učenje računalništva.

Cilji tekmovanja so:

primerjanje osvojenega znanja in spretnosti med vrstniki iz različnih okolij;

timsko reševanje nalog v dvojicah;

druženje in prenos znanj med vrstniki iz različnih okolij.

2. UDELEŽENCI

Računalniškega pokala se lahko udeležijo otroci, ki obiskujejo vrtec, malo šolo, učenci prvih in drugih razredov osnovne šole ter učenci šol s prilagojenim programom.

Tekmovalci so razdeljeni v štiri skupine:



SKUPINA�TEKMOVALCI��I�petletniki in mala šola (5 in 6 let),��II�prvi razred osnovne šole (7 let),��III�drugi razred osnovne šole (8 let),��IV�osnovna šola s prilagojenim programom (do 11 let).��

3. ORGANIZACIJA IN NAČIN TEKMOVANJA

Udeleženci  tekmujejo v dvojicah.

Tekmovalna dvojica zastopa enoto VVZ ali OŠ, v kateri je bila prijavljena za tekmovanje.

V finalnem delu tekmovanja nastopa po 9 dvojic v vsaki skupini.

V finalni del tekmovanja se neposredno uvrstijo tri dvojice kraja gostitelja (po ena iz I., II. in III. skupine). Preostalih osem dvojic so po dva predstvnika iz štirih področij (ZAHOD, CENTER-SEVER,  SEVEROVZHOD IN JUGOVZHOD).

Če je prijavljeno več dvojic, se organizira več krogov predtekmovanj (tekmovanje v enoti, mestno ali krajevno tekmovanje, področno tekmovanje).

Koledar izvajanja tekmovanj:



MESEC�KROG TEKMOVANJA��maj�tekmovanje v enoti, mestno ali krajevno tekmovanje��junij�področno tekmovanje��oktober�finalno tekmovanje��

4. KOMISIJA ZA IZVEDBO TEKMOVANJA

Za izvedbo tekmovanja in pregled ter ocenjevanje nalog skrbi petčlanska komisija. V predtekmovanju komisijo sestavljajo trije člani. V komisiji mora biti vsaj en član, ki je strokovnjak za oblikovanje.

Na koncu tekmovanja komisija napiše zapisnik o izvedenem tekmovanju in ga posreduje Komisiji za računalništvo pri ZOTKS.

5. IZVEDBA TEKMOVANJA IN NALOGE

Tekmovalci lahko pri sestavljanju programov v MSW Logu uporabljajo prilagojena orodja za sestavljanje programov (v I., II. in IV. skupini: MSG, MSR in MSS; v III. skupini MSZ).

Tekmovalci v I., II. in IV. skupini rešujejo tri naloge (glasba, risanje predmetov po predlogi, oblikovanje naslovnice za knjigo, ...). Naloge so enake za vse skupine tekmovalcev.�Tekmovalci v III. skupini rešujejo dve nalogi (glasba in risana zgodba).

Za reševanje posamezne naloge imajo tekmovalci na voljo 10 minut, oziroma 20 minut za 2. nalogo v III: skupini.

Komisija po preteku dovoljenega časa za reševanje posamezne naloge le to takoj pregleda in jo oceni. Po ocenjeni prvi nalogi tekmovalci rešujejo drugo, ...

Medtem, ko komisija ocenjuje naloge, imajo tekmovalci krajši odmor.

Vsaka naloga je točkovana:

 1. naloga (glasba)	................................................................ največ 20 točk

 2. naloga (risanje predmeta po vzorcu) ......................................... največ 40 točk

 3. naloga (oblikovanje naslovnice za knjigo) ................................. največ 40 točk

V III. skupini je 2. naloga točkovno enakovredna 2. (risanje slik po vzorcu) in 3. nalogi (program za risano zgodbo) v preostalih skupinah.

Komisija pri ocenjevanju rešitev upošteva pravilo: za vsako napako odšteje ustrezno število točk od maksimalnega števila točk.

V 3. nalogi se tekmovalcem podeli največ 20 točk za tehnično izvedbo rešitve (zahtevnost risbe) in največ 20 točk za umetniški vtis.

�

6. RAZGLASITEV REZULTATOV

Za zmagovalca RPL 2000 se razglasijo najboljše dvojice v posameznih skupinah (dvojice, ki so zbrale največ točk).

Ostali udeleženci  niso razvrščeni.

Najboljše dvojice priborijo svojemu zavodu prehodni pokal, ki ga ta hrani do naslednjega finalnega tekmovanja.

Vsi tekmovalci finalnega tekmovanja dobijo spominske kolajne.

Na posameznih predtekmovanjih se organizator lahko odloči za podelitev pisnih priznanj tekmovalcem.



1. NALOGA 

ZMERNO�ČETRTINKA�C���POČASI�ČETRTINKA�F���ZMERNO�OSMINKA�E����ČETRTINKA�F�A��POČASI�ČETRTINKA�G���ZMERNO�OSMINKA�F����ČETRTINKA�G���

Napiši program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte znane škotske pesmi Slovo prijateljev. 

Uporabi program MSG.

�



2. NALOGA



Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala prikupnega ptička. Uporabi program MSR.



POMOČ: Ptiček je rumene barve, kljun in noge so rdeči, oko pa črno v sredini in okoli belo. Najprej nariši noge in kljun, nato pa krog za telo in na koncu še oko in repek. Uporabi pero debeline 16 (drugi z desne).



REŠITVE NALOG:                        (Pri rešitvah upoštevajte, da je dolžina koraka 5.)



TO NALOGA1

 ZVOK [262 80] ZVOK [349 120] ZVOK [330 40] ZVOK [349 80]

 ZVOK [440 80] ZVOK [392 120] ZVOK [349 40] ZVOK [392 80]

 ZVOK [440 80]

END
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TO NALOGA2

 BARVAPERESA [255 0 0]

 BARVALIKA [255 255 0]

 DEBPERESA 16

 DESNO 15 NAZAJ 150 NAPREJ 150

 LEVO 30 NAZAJ 150 NAPREJ 150

 LEVO 90 NAPREJ 125 NAZAJ 125

 DESNO 15 NAPREJ 125 NAZAJ 125

 BARVAPERESA [255 255 0]

 KROG 100 BARVAJ

 DESNO 30 NAPREJ 50� BARVAPERESA [255 255 255] 

 KROG 20

 BARVAPERESA [0 0 0] KROG 5

 BARVAPERESA [255 255 0]

 PEROGOR NAZAJ 150 DESNO 90

 DESNO 15 NAPREJ 150 NAZAJ 150

 PERODOL NAPREJ 150 NAZAJ 150

 DESNO 15 NAPREJ 150 NAZAJ 150

 DESNO 15 NAPREJ 150 NAZAJ 150

 DESNO 15 NAPREJ 150

END��

NAGRADNI KOTIČEK 

�



�

Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala drevo. Uporabi program MSR.



POMOČ: Velikost kroga in dolžina debla je 10 korakov. Debelina peresa je 16 (predzadnja). Najprej nariši deblo, potem vrh (zgornji krog) in na koncu spodnji del krošnje. Ozadje je sinje barve, krošnja zelene barve, za deblo sami zmešajte barve tako, da boste dobili rjavo. To naredite tako, da premikate drsnike, ki določajo količino rdeče, zelene in modre barve. Odtenki se razlikujejo od računalnika do računalnika.



Poskušajte rešiti nagradno nalogo. Računalniški program v MSW Logu, ki je rešitev naloge, pošljite na naslov: RRT, SLOVENSKA CESTA 55C, 1000 LJUBLJANA do konca februarja 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 aprilski številki Novic.



REŠITEV IZ DECEMBRSKIH NOVIC



TO NAGRADA2

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

 BARVAOZADJA [0 0 255]  DEBPERESA 8

 KROG 100 BARVAJ

 PEROGOR DESNO 45 NAPREJ 40 PERODOL

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

 KROG 100 BARVAJ

END



Med pravilnimi rešitvami smo izžrebali nagrajenca, to je Sadek Elouissi, učenec 2. a razreda OŠ Riharda Jakopiča v Ljubljani, ki bo prejel didaktični program “Z ŽELVICO SPOZNAVAM ZASTAVE”.   



�3. POSVET “ZGODNJE UČENJE RAČUNALNIŠTVA Z LOGOM” 

CELJE, 29. marec 2000



Posvet bomo tokrat organizirali skupaj s Celjskim sejmom in bo potekal 29. 3. 2000 od 10:00 do 19:00 ure v okviru sejma “Vse za otroka“. Na posvet vabimo ravnateljice vrtcev, vzgojiteljice in učitelje mentorje na razredni stopnji osnovnih šol. Vabimo tiste, ki že delate z logom kot tudi tiste, ki  ste o njem le slišali. 



Za vse bomo pripravili zanimiva predavanja, praktične delavnice in okroglo mizo, kjer boste lahko vprašali vse, kar vas zanima. Naj vam naštejemo le nekaj tem: MSW Logo kot učno okolje, Z logom od vrtca do univerze, Logo novosti, Didaktični programi v MSW Logu, Učni načrti, priročniki za delo z otroki, usposabljanja mentorjev, Predstavitev dela z otroki v vrtcih in osnovnih šolah.



Vse dodatne informacije lahko dobite pri Stojani Poljšak, RRT d.o.o. Ljubljana, ((061)329-067.



LOGO 4 - Priročnik za risane zgodbe in animacijo



�
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Tik pred izzidom je nov priročnik, ki je neke vrste nadaljevanje priročnika LOGO 1, saj vsebuje opis dveh novih pomožnih programov za pisanje računalniških programov. To sta MSZ - vmesnik za pisanje programa, ki nariše risano zgodbo in MSA - vmesnik za pisanje programa, s katerim narišemo poljubno sliko in jo nato animiramo. V priročniku boste našli tudi opis novih ukazov RISI in NERISI, ki vaši želvici pomagata risati in barvati. Ne nazadnje še važen podatek, da je znanje uporabe programa nujno potrebno, za vse tiste drugošolce, saj bodo z njim tekmovali na RPL 2000.



Nova pa sta tudi dva didaktična programa v MSW Logu.



11 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM URO



�

�

Zbirka petih programov, s katerimi spoznavamo uro, tako tisto klasično s kazalci kot sodobno s številkami. Vadimo nastavljati uro, ki nam jo določi želvica. Z igro parov iščemo številki od ena do dvanajst sliko z ustrezno uro. Z vajo Zgodba vadimo, katere so nočne ure, dnevne ure, kaj delamo ob določeni uri in podobno.





12 - Z ŽELVICO SESTAVLJAM IN BARVAM



Med 15 sestavljankami si izberemo sestavljanko, ki jo najprej sestavimo, potem pa jo lahko še pobarvamo.





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

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

Uporaba člankov ali nalog iz Novic je možna le z navedbo izvirnika.

Naklada: 1000 izvodov                Uredništvo: ( 061 329 067, Stojana Poljšak, RRT�� VDELAJ CDraw4  �����
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