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PROJEKT “ZGODNJE UČENJE RAČUNALNIŠTVA Z LOGOM”



Projekt ZURL poteka že četrto leto. Do sedaj je v projekt vključenih že blizu 300 enot vrtcev in osnovnih šol, oziroma več kot 14.000 otrok s 350 mentorji.



Minulo leto smo vrtcem ponudili možnost, da se po korakih vključijo v projekt. V ta namen smo opremili rabljene PC računalnike s programsko opremo MSW Logo s slovensko knjižnico ukazov in desetimi programi za učno okolje logo. Odziv vrtcev je presegel pričakovanja, saj je 50 zavodov naročilo preko 250 učnih kompletov Loga za najmlajše, ki jih uporabljajo v več kot 150 enotah zavodov. Ker se v bližnji prihodnosti obeta večje število primernih računalnikov iz državne uprave, želimo ponoviti akcijo ponudbe učnega kompleta Logo za najmlajše. Na željo uporabnikov učnega kompleta smo razširili komplet tako, da smo staremu kompletu dodali dve novi didaktični programski zbirki.
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4. RAČUNALNIŠKI POKAL LOGO 2001



Meseca junija smo skupaj z ZOTKS pripravili in izvedli predtekmovanje za 4. pokal Logo 2001. Finalno tekmovanje bo 20. oktobra 2001 v Rogaški Slatini. Čas za prijavo tekmovalcev imate še do konca septembra. Za letošnji pokal smo pripravili nekaj manjših sprememb. Vse naloge, tako v predtekmovanjih kot kasneje v finalu, so uglašene na isto temo. Letos, v prvem letu novega tisočletja, smo se odločili, da bo ta tema KOLEDAR. Naloge bodo še vedno tri: glasba, risanje po vzorcu in oblikovanje, tokrat ne naslovnice knjig, ampak strani koledarja. Na finalnem tekmovanju bomo poskusno uporabili posodobljeno orodje MSP (nadomešča orodja MSG, MSR in MSS). V priročniku LOGO 5 lahko najdete veliko nalog za vajo. Vabimo vas, da vadite na izbrano temo in se vključite v tekmovanje za pokal.

�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 in druženje ter 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: I - petletniki in mala šola (5 in 6 let), II - prvi razred OŠ (7 let), III - drugi razred OŠ (8 let) in IV - OŠ 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 16 dvojic v vsaki skupini.

V finalni del tekmovanja se neposredno uvrstijo tri dvojice kraja gostitelja (po ena iz I., II. in III. skupine). Preostale dvojice so po štirje predstvniki 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:  v mesecu juniju tekmovanje v enoti, mestno ali krajevno tekmovanje in v oktobru 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 in  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.



NALOGE



1. NALOGA		

�



�

Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala potniško letalo v letu. Uporabi program MSR.



�

�

POMOČ:   Barva ozadja je sinja. Debelina peresa je 32 (najdebelejša). Letalo nariši s sivo barvo, ki jo dobiš tako, da vse tri drsnike postaviš na sredino (glej sliko). Krila in krilca so pod kotom 45.



2. NALOGA		

�



�

Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala simbol za tekoče stopnice v veleblagovnici. Uporabi program MSR.



POMOČ: Barva ozadja je zelena, človek modre in rumene, stopnice pa rdeče barve. Debelina peresa je 32 (najdebelejša).

Najprej nariši človeka nato pa stopnice, katerih kot je 45 in dolžina 40 korakov. 



Š3. NALOGA		

�

NO

�

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



POMOČ: Barva peresa je rdeča. Debelina peresa je 32. Najprej nariši krog velikosti 10 korakov in ga pobarvaj. Nato nariši dno dolžine 12 korakov, lij pod kotom 45 dolžine 20 korakov in ročaj z debelino peresa 8 s krogom velikosti 8 korakov. 



4. NALOGA		



�

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



POMOČ:  Najprej nariši rdeč krog velikosti 10 korakov in ga pobarvaj, potem nariši dva manjša sinja  kroga velikosti 5 korakov in na koncu še modro držalo. Daljša črta je 10 korakov, krajši pa po 3 korake. Debelina peresa je 6.

�



5. NALOGA		



Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala prometni znak za bližino bolnišnice.

POMOČ: Debelina peresa je 16. Stranica table je 20 korakov. Višina črke H je 10 in širina 8 korakov. 



6. NALOGA		



Napiši računalniški program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte ljudske pesmice DOMA z besedilom “Navzgor se širi rožmarin, navzdol se nagelj vije...” Uporabi program MSG.
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7. NALOGA		



Napiši računalniški program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte ljudske pesmice PETELINČEK LEPO POJE. Uporabi program MSG.
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REŠITVE NALOG:           (Pri rešitvah upoštevajte, da je dolžina koraka 5.)



Rešitev 1A je navodilo za reševanje s pomočjo programa MSR. Enako sliko bo želvica narisala, če v editorju (kliknite: File - Edit - OK) prepišete rešitev 1B.



NALOGA 1A

DEBELINA PERESA: 32

BARVA PERESA: glej navodila!

BARVA OZADJA: SINJA

LEVO 45 NAPREJ 5 NAZAJ 5

LEVO 90 NAPREJ 5 NAZAJ 5

DESNO 45 NAZAJ 30

DESNO 45 NAPREJ 20  

NAZAJ 20 LEVO 90

NAPREJ 20 NAZAJ 20

DESNO 45 NAZAJ 5�TO NALOGA1B

 ZACETEK OZADSINJE SIVA 

 DEBPERESA 32

 LEVO 45 NAPREJ 25 

 NAZAJ 25

 LEVO 90 NAPREJ 25 NAZAJ 25

 DESNO 45 NAZAJ 150 DESNO 45

 NAPREJ 100 NAZAJ 100 LEVO 90

 NAPREJ 100 NAZAJ 100

 DESNO 45 NAZAJ 25

END�����NALOGA 2A

DEBELINA PERESA: 32

BARVA PERESA: MODRA

BARVA OZADJA: ZELENA

NAPREJ 10 PEROGOR

NAPREJ 6 PERODOL

BARVA PERESA: RUMENA

NAPREJ 1 PEROGOR NAZAJ 7

NAZAJ 10 PERODOL

BARVA PERESA: RDEČA

DESNO 45 NAPREJ 20

DESNO 45 NAPREJ 5 

NAZAJ 5 LEVO 45 NAZAJ 20

NAZAJ 20 DESNO 45 

NAZAJ 5�TO NALOGA2B

 ZACETEK OZADZELENO

 DEBPERESA 32

 MODRA NAPREJ 50

 PEROGOR NAPREJ 30 PERODOL

 RUMENA

 NAPREJ 5  PEROGOR

 NAZAJ 85 DESNO 45

 PERODOL RDECA

 NAPREJ 100 

 DESNO 45 NAPREJ 25

 NAZAJ 25 LEVO 45 

 NAZAJ 200

 DESNO 45 NAZAJ 25

END��     �           ��NALOGA 3A 

DEBELINA PERESA: 32

BARVA PERESA: RDEČA

BARVA LIKA: RDEČA

KROG 10 BARVAJ

NAZAJ 10 LEVO 90

NAZAJ 6 NAPREJ 6 

NAPREJ 6 DESNO 45

NAPREJ 20 PEROGOR

LEVO 45 NAZAJ 20�TO NALOGA3B

 ZACETEK 

 DEBPERESA 32 RDECA

 KROG 50 LIKRDEC

 NAZAJ 50 LEVO 90 

 NAZAJ 30 NAPREJ 60

 DESNO 45 NAPREJ 100

 PEROGOR

 LEVO 45  NAZAJ 100

 DESNO 90 NAPREJ 40��

DESNO 90 NAPREJ 8 PERODOL NAPREJ 2 

NAZAJ 10 NAZAJ 4

DESNO 90 NAPREJ 10

DEBELINA PERESA: 8

KROG 8� PERODOL

 NAPREJ 10 NAZAJ 70

 DESNO 90 NAPREJ 50

 DEBPERESA 8

 KROG 40

END�����NALOGA 4A

DEBELINA PERESA: 6

BARVA PERESA: RDEČA

BARVA LIKA: RDEČA

BARVA OZADJA: SINJA

KROG 10 BARVAJ PEROGOR

BARVA PERESA: SINJA

BARVA LIKA: SINJA

NAZAJ 5 LEVO 90 NAPREJ 5

PERODOL KROG 7 BARVAJ

PEROGOR NAZAJ 10 PERODOL

KROG 7 BARVAJ PEROGOR

NAPREJ 5 DESNO 90 

NAPREJ 10 NAPREJ 6 PERODOL

BARVA PERESA: MODRA

NAPREJ 3 NAZAJ 3 PEROGOR

NAZAJ 10 PERODOL

NAZAJ 10 

DESNO 90 NAPREJ 3�TO NALOGA4B

 ZACETEK 

 OZADSINJE

 DEBPERESA 6 RDECA

 KROG 50 LIKRDEC

 PEROGOR NAZAJ 25

 LEVO 90 NAPREJ 25

 PERODOL 

 SINJA

 KROG 35 LIKSINJI

 PEROGOR NAZAJ 50 PERODOL

 KROG 35 LIKSINJI

 PEROGOR NAPREJ 25 

 DESNO 90  NAPREJ 80 PERODOL

 MODRA

 NAPREJ 15 NAZAJ 15

 PEROGOR NAZAJ 50 

 PERODOL NAZAJ 50

 DESNO 90 NAPREJ 15

END    �����NALOGA 5A

DEBELINA PERESA: 16

BARVA PERESA: MODRA

BARVA LIKA: MODRA

NAPREJ 20 DESNO 90 NAPREJ 20 DESNO 90 NAPREJ 20 DESNO 90

NAPREJ 20 NAZAJ 6 

DESNO 90 PEROGOR

NAPREJ 5 BARVAJ PERODOL

BARVA PERESA: BELA

NAPREJ 10 NAZAJ 5 DESNO 90

NAPREJ 8 LEVO 90

NAPREJ 5 NAZAJ 10�TO NALOGA5B

 ZACETEK

 DEBPERESA 16 MODRA

 PONOVI 4[NAPREJ 100 DESNO 90]

 NAPREJ 25 DESNO 90

 PEROGOR NAPREJ 30

 LIKMODER

 BELA 

 PERODOL

 LEVO 90 NAPREJ 50

 NAZAJ 25 DESNO 90

 NAPREJ 40 LEVO 90

 NAPREJ 25 NAZAJ 50

END��TO NALOGA6

 ZVOK [349 80] 

 ZVOK [466 80]

 ZVOK [466 80] 

 ZVOK [349 80]

 ZVOK [349 80] 

 ZVOK [392 80]

 ZVOK [392 80] 

 ZVOK [349 80]

 ZVOK [349 80]

 ZVOK [294 80]

 ZVOK [349 80]

 ZVOK [392 80]

 ZVOK [349 80]

 ZVOK [349 160] 

 ZVOK [311 80]

END�TO NALOGA7

 ZVOK [262 120]

 ZVOK [262 40]

 ZVOK [349 160]

 ZVOK [349 160]

 ZVOK [330 80]

 ZVOK [349 80]

 ZVOK [392 160]

 ZVOK [349 160]

 ZVOK [330 80]

 ZVOK [349 80]

 ZVOK [392 160]

 ZVOK [349 160]

END

��

Vabimo vse, ki že delate z orodji MSG, MSR in MSS, da nam svoje izdelke in prispevke pošljete na naslov družbe RRT.



LOGO 5 - Program dela z vajami za računalniške krožke
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Tik pred izidom je nov priročnik namenjen mentorjem in staršem otrok starih od 5 do 8 let. V priročniku je predstavljeno novo orodje MSP za sestavljanje računalniških programov v Logu. S tem orodjem lahko enostavno s klikanjem ukazov sestavljamo računalniške programe, s katerimi bo želvica zaigrala pesmico ali narisala enostavno sliko z enobarvnim ozadjem, oziroma na izbrano sliko kot podlago.



V priročniku boste našli opisane cilje, pristop, potek in vsebino programa dela v računalniškem krožku za vsako starostno skupino otrok posebej. Podrobnemu opisu dela po blokih je dodano blizu 100 nalog s postopki in  rešitvami. Naloge so raznovrstne, od enostavnejših za začetnike do zahtevnejših za spretnejše otroke. Priročnik lahko do konca septembra dobite po ugodni prednaročniški ceni. Dodatne informacije in naročila: RRT d.o.o., ( 01 23-29-067.



�

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: 39.000 SIT in 19% DDV



LOGO 9 

DELAVNICA ZA UPORABO DIDAKTIČNIH PROGRAMOV    6 ur



ŠTEVILO VKLLJUČENIH ENOT IN PODARJENIH PC��ZAVODI�ENOTE�PC��VVZ�239�394��OŠ�46�192��ŠPP�2�16��SKUPAJ�� =VSOTA(NAD) �297��602�� KRATKA VSEBINA: Seznanjanje z učnim okoljem MSW Logo. Namestitev in uporaba didaktičnih programov. Cilj in namen uporabe posameznih didaktičnih programov. Praktično delo s posameznimi didaktičnimi programi.

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

CENA: 6.000 SIT in 19% DDV



LOGO 0

PROGRAMI DELA V RAČUNALNIŠKIH KROŽKIH                 8 ur



KRATKA VSEBINA: Seznanjanje z učnim okoljem MSW Logo. Knjižnica slovenskih ukazov v MSW Logu. Cilj in namen dela v računalniških krožkih. Način dela v računalniških krožkih. Predstavitev podrobnega programa dela po krožkih (A - za otroke od 5 do 8 let ali B - za učence od 5. do 8. razreda OŠ).

CENA: 8.000 SIT in 19% DDV



Vsi seminarji potekajo v prostorih družbe RRT ali po dogovoru. Za zaključeno skupino (vsaj 6 udeležencev) lahko seminar po dogovoru izvedemo brez dodatnih stroškov tudi v vašem zavodu. Možnost plačila na obroke.



Izdaja: RRT d.o.o. Ljubljana, Slovenska cesta 55c, 1000 Ljubljana

Za izdajatelja: Bojan Rovtar        Uredništvo: ( 01 23-29-067, Stojana Poljšak

Založil: Zveza za tehnično kulturo Slovenije     Naklada: 1200 izvodov

Uporaba člankov ali nalog iz Novic je možna le z navedbo izvirnika.�� VDELAJ CDraw4  �����



�STRAN  �
















�STRAN  �
4
�







� STRAN �
2
�














