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RAČUNALNIŠKI POKAL LOGO 2000





Več kot 8000 otrok iz več kot 150 enot vrtcev in osnovnih šol iz vse Slovenije vključenih v projekt “ZGODNJE UČENJE RAČUNALNIŠTVA Z LOGOM”, je zaključilo tekmovanje RPL 2000 s finalom v Rogaški Slatini.





Finala se je udeležilo 30 otrok v starosti od 5 do 8 let iz vseh koncev Slovenije. Velika kristalna pokala sta osvojila vrtec Izvir iz Rogaške Slatine (dvojica: Katja in Anja Polajžer) in I. OŠ Rogaška Slatina (dvojica: Samo Kamenšek in Primož Lešnik ). Zmagovalci v tretji skupini prihajajo iz 2. razreda II. OŠ Rogaška Slatina (dvojica: Tadej Čujež in Žiga Jančič).





PROJEKT “ZGODNJE UČENJE RAČUNALNIŠTVA Z LOGOM”





ŠTEVILO VKLJUČENIH ENOT IN PODARJENIH PC�
�
ZAVODI�
ENOTE�
PC�
�
VVZ�
175�
270�
�
OŠ�
21�
56�
�
ŠPP�
1�
10�
�
SKUPAJ�
� =VSOTA(NAD) �197��
� =VSOTA(NAD) �336�  �
�
� VDELAJ MSGraph  ���


Projekt ZURL teče že tretje leto. Dejavnosti ZURL se udeležuje skoraj 10.000 otrok v starosti od 5 do 8 let. Za delo na projektu  je usposobljeno že več kot 300 vzgojiteljic in učiteljic.








Septembra smo vrtcem ponudili možnost, da se po korakih vključijo v projekt. V ta namen smo po izredno ugodni ceni pripravili rabljene PC z učnim kompletom za najmlajše. Ker je naročil zelo veliko, smo jih do sedaj izpolnili šele četrtino. Preostala naročila bomo izpolnili do konca leta.


NALOGE  RPL 2000





1. NALOGA - Predtekmovanje RPL 2000





Napiši program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte pesmice: VSI SO VENCI BEILI. Uporabi program MSG.
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2. NALOGA- Predtekmovanje RPL 2000	


�





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





POMOČ: Debelina peresa je 2 (druga debelina), polmer rdečega kroga je 30 korakov, polmer zelenega kroga je 20 korakov in polmer modrega kroga je 10 korakov. Najprej nariši rdeč, potem zelen in na koncu še moder krog.





3. NALOGA - Finale RPL 2000			





Napiši program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte pesmice: MALI POTEPUH. Uporabi program MSG.
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4. NALOGA - Finale RPL 2000		


�





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala hišo z dimnikom in dvemi okni. Uporabi program MSR.





POMOČ: Debelina peresa je 32 za hišo in dimnik ter 16 za streho. Barva ozadja je sinja, hiša in dimnik sta rumena, streha pa rdeča. Širina hiše, višina dimnika in zgornja stranica strehe so 30 korakov. Višina hiše in poševni stranici strehe pa 10 korakov. Spodnja stranica strehe je 40 korakov. Naklon strehe je kot 60. Nariši najprej hišo in dimnik ter na koncu streho.





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








TO NALOGA1


 ZVOK [349 160]


 ZVOK [262 160]


 ZVOK [294 80] 


 ZVOK [330 80]


 ZVOK [392 160]


 ZVOK [349 160]


 ZVOK [392 160]


 ZVOK [440 160]


 ZVOK [440 160]


END�
TO NALOGA3


 ZVOK [262 80] ZVOK [349 80]


 ZVOK [349 80] ZVOK [392 80]


 ZVOK [330 80] ZVOK [349 160]


 ZVOK [262 80] ZVOK [262 80]


 ZVOK [466 80] ZVOK [466 80]


 ZVOK [440 80] ZVOK [440 80]


 ZVOK [392 160]


END�
�
     �
           �
�
TO NALOGA2


 BARVAPERESA [255 0 0]


 BARVALIKA [255 0 0]


 KROG 150 


 BARVAJ


 BARVAPERESA [0 255 0]


 BARVALIKA [0 255 0]


 KROG 100


 BARVAJ


 BARVAPERESA [0 0 255]


 BARVALIKA [0 0 255]


 KROG 50


 BARVAJ


END�
TO NALOGA4


 BARVAPERESA [255 255 0]


 BARVAOZADJA [0 255 255]


 DEBPERESA 32


 NAPREJ 50 DESNO 90 NAPREJ 150


 DESNO 90 NAPREJ 50 DESNO 90


 NAPREJ 50 NAPREJ 25 DESNO 90


 NAPREJ 150 NAZAJ 150 LEVO 90


 NAPREJ 50 NAPREJ 25 DESNO 90


 NAPREJ 50 NAPREJ 5 DESNO 90


 BARVAPERESA [255 0 0]


 BARVALIKA [255 0 0]


 DEBPERESA 16


 NAZAJ 25 NAPREJ 100 NAPREJ 100


 DESNO 60 NAZAJ 50 LEVO 60


 NAZAJ 150 LEVO 60 NAZAJ 50


 DESNO 30 PEROGOR NAPREJ 50


 BARVAJ


END�
�
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NOVOSTI NA PODROČJU DIDAKTIČNIH PROGRAMOV V LOGU


V času od zadnjih novic, medtem ko je večina počivala ob morju ali v planinah, je nastalo kar 8 novih programov. 





15 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM DENAR





�


Zbirka programov za spoznavanje denarja. Z želvico se učimo naštevati denar tako, da smo na blagajni enkrat v vlogi kupca, drugič v vlogi blagajnika. Kvizi preverjajo  poznavanje našega denarja in tudi tujih valut. Z igro parov na temo denarja urimo spomin; vadimo razvrščanje denarja po velikosti in menjavo bankovcev. Z denarjem vadimo računanje (relacije, enačbe, ...).





16 - Z ŽELVICO RAČUNAM DO 100





�


Zbirka 20 programov, s katerimi na različne načine utrjujemo računanje s števil do 100, je idealna za učence 2. in 3. razreda OŠ. Z različnimi programi lahko npr. na način kviza rešujejo enačbe, v katerih manjka eno od števil. Z igro parov iščejo račun in kot par njegov rezultat. S pomočjo pravilnega računanja sestavljajo sliko, ki jo potem lahko še pobarvajo. Pomagajo želvici dokončati niz petih števil; vpisujejo manjkajoči predhodnik ali naslednik. Razvrščajo števila po velikosti od najmanjšega do največjega ali obratno. Rešujejo magični kvadrat ali magični trikotnik. Ugotavljajo relacije med računom in številom ali med dvema računoma.





17 - Z ŽELVICO SE UČIM TUJIH JEZIKOV


�





Angleško slovenski in slovensko angleški slovar z več kot 8500 besedami ter nemško slovenski in slovensko nemški slovar z več kot 8000 besedami. V slovarja lahko dodajamo nove besede.








18 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM ITALIJANŠČINO


�





S pomočjo dvanajstih različnih programov spoznavamo italijanske besede. Italijanske besede utrjujemo z vajami, v katerih  prepoznavamo prvo ali zadnjo črke,   vstavljamo manjkajoče črke, pišemo velike in male črke ter številke, sestavljamo risane zgodbe, štejemo, ... 





19 - Z ŽELVICO SE UČIM ITALIJANŠČINO





20 - Z ŽELVICO SE UČIM ANGLEŠČINO





21 - Z ŽELVICO SE UČIM NEMŠČINO





Slikovni slovar za 180 italijanskih, angleških ali nemških besed. Slovarjem so dodane vaje za pisanje besed. 


- Prepoznavanje začetnice.


- Vstavljanje manjkajočih črk.


- Pisanje celih besed.


�


�


�


Dodana je tudi vaja za prepoznavanje pomena tujih besed. - Z ŽELVICO VAM IANŠNO


22 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM MERSKE ENOTE IN RAČUNAM





�


S tehtnico in utežmi vadimo tehtanje. Program enote je orodje za pretvarjanje različnih merskih enot. S pomočjo ostalih 11 programov pa na različne načine (kvizi, pari, računi s celimi in decimalnimi števili,...) utrjujemo pretvarjanje merskih enot, s katerimi se srečujemo v vsakdanjem življenju. Primerno za otroke v starosti od 7 do 14 let.





Sedaj je v katalogu 22 disket didaktičnih programov, cenik in naročilnica se nahajata na naslovu:


HTTP://WWW.EDUCA.FMF.UNI-LJ.SI/LOGO/RRT


Dodatne informacije in naročila sprejemamo na ( 01/23-29-067.





REŠITEV IZ MAJSKIH NOVIC





TO NAGRADA8


 BARVAPERESA [0 0 255] BARVALIKA [0 0 255] DEBPERESA 32


 KROG 30 BARVAJ LEVO 45 NAPREJ 100 NAZAJ 100 DESNO 30


 NAPREJ 100 NAZAJ 100 DESNO 30 NAPREJ 100 NAZAJ 100


 DESNO 30 NAPREJ 100 NAZAJ 100 DESNO 45 NAPREJ 75


END





Tokrat nagrade nismo podelili, ker nismo dobili nobene pravilne rešitve.





NALOGA





5. NALOGA





�


Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala rumeno ribo na modri podlagi. Uporabi program MSR.





POMOČ: Najprej nariši telo ribe (debelina peresa 8, velikost kroga 20 korakov), potem z najdebelejšim peresom rep (stranica trikotnika je 20 korakov), nadaljuj z risanjem ust (rdeč krog velikosti 1 korak) in na koncu še oko (bel krog velikosti 1 korak in s peresom 8 še črn krog velikosti 1 korak). Oko narišeš tako, da želvico premakneš od ust za 10 korakov pod kotom 30.





REŠITEV NALOGE:         (Pri rešitvah upoštevajte, da je dolžina koraka 5.)





Rešitev 5A je navodilo za reševanje s pomočjo programa MSR. Enako sliko bo želvica narisala, če v editorju (kliknite: File - Edit - OK) prepišete rešitev 5B.





NALOGA 5A





 BARVA OZADJA: MODRA


 BARVA PERESA: RUMENA


 DEBELINA PERESA: 8


 KROG 20


 BARVA LIKA: RUMENA


 BARVAJ


 DESNO 90 NAPREJ 20 LEVO 30


 DEBELINA PERESA: 32


 NAPREJ 20 LEVO 60 NAZAJ 20


 LEVO 60 NAPREJ 20 LEVO 30


 PEROGOR NAZAJ 10 BARVAJ


 NAPREJ 30 NAPREJ 20


 BARVA PERESA: RDEČA


 PERODOL KROG 1 LEVO 30


 PEROGOR NAZAJ 10 PERODOL


 BARVA PERESA: BELA


 KROG 1


 BARVA PERESA: ČRNA


 DEBELINA PERESA: 8


 KROG 1�
TO NALOGA5B


 OZADMODRO RUMENA


 DEBPERESA 8


 KROG 100 


 LIKRUMEN


 DESNO 90 NAPREJ 100 LEVO 30


 DEBPERESA 32


 NAPREJ 100 LEVO 60


 NAZAJ 100 


 LEVO 60 NAPREJ 100


 LEVO 30


 PEROGOR NAZAJ 50 LIKRUMEN


 NAPREJ 150 NAPREJ 100


 PERODOL 


 RDECA KROG 5


 LEVO 30


 PEROGOR NAZAJ 50 PERODOL 


 BELA KROG 5


 CRNA DEBPERESA 8 


 KROG 5


END�
�
�
SEMINARJI ZA MENTORJE RAČUNALNIŠKIH KROŽKOV LOGO





LOGO 1  


ZAČETNI SEMINAR ZA UČITELJICE IN VZGOJITELJICE      24 ur





KRATKA VSEBINA: Želvja grafika, zvok, seznami, izobraževalni programi, osnove računalniške animacije. Uporaba programov MSR za risanje, MSG za glasbo, MSZ za izdelavo risanih zgodb in MSA za animacijo. Predstavitev didaktičnih programov v logo okolju. Podroben učni načrt za delo v računalniškem krožku.


VSAK UDELEŽENEC NA SEMINARJU PREJME: disketo s programi, knjižnico slovenskih ukazov in štiri priročnike za delo  z otroki. MŠŠ bo zavodu (vrtcu), ki ima usposobljenega mentorja za delo z otroki, dalo v brezplačno uporabo za nedoločen čas računalnik z nameščeno programsko opremo za izvajanje dejavnosti.


CENA: 36.000 SIT in 19% DDV





LOGO 9 


DELAVNICA ZA UPORABO DIDAKTIČNIH PROGRAMOV       6 ur





KRATKA VSEBINA: Seznanjanje z učnim okoljem MSW Logo. Namestitev in uporaba didaktičnih programov. Cilj in namen uporabe posameznih didaktičnih programov. Praktično delo s posameznimi didadktičnimi programi.


VSAK UDELEŽENEC NA SEMINARJU PREJME: disketa z logom, knjižnica slovenskih  ukazov, Razlagalni slovar ukazov in 25% popust pri nakupu didaktičnih programov na seminarju.


CENA: 5.000 SIT in 19% DDV





LOGO 0


 ZA PREDSTAVITEV UČNIH NAČ
