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RAZPIS ZA TEKMOVANJE 

6. RAČUNALNIŠKI POKAL LOGO ‘2003



Projekt “ZGODNJE UČENJE RAČUNALNIŠTVA Z LOGOM” poteka že šesto leto. Do sedaj je v projekt vključenih več kot 300 enot vrtcev, osnovnih šol in šol s prilagojenim programom oziroma  več kot 15.000 otrok z več kot 400 mentorji.



S projektom želimo doseči naslednje cilje:

Omogočiti prvi stik z računalnikom celotni populaciji otrok, ne le izbranim. 

Razvijati in spodbujati otrokovo veselje do uporabe računalnika. 

Nevsiljivo razvijati sistematičnost, natančnost in kreativnost pri delu z računalnikom.

Omogočiti otrokom, da pridobijo osnovna znanja oziroma predpripravo za nadaljnje (samo)izobraževanje s pomočjo računalnika.



Za otroke, ki so vključeni v projekt, bomo skupaj z ZOTKS organizirali že šesti RAČUNALNIŠKI POKAL LOGO 2003. Namen tekmovanja je razširiti zanimanje otrok, njihovih staršev, učiteljev in širše javnosti za zgodnje učenje računalništva. Cilji tekmovanja: primerjanje osvojenega znanja in spretnosti med vrstniki iz različnih okolij; timsko reševanje nalog v dvojicah; druženje in prenos znanj med vrstniki iz različnih okolij.



Izbirna tekmovanja za 6. RPL bodo potekala v zavodih v mesecu marcu 2003. Finale bo kot vedno v Rogaški Slatini v soboto koncem maja 2003, oziroma v Škofji Loki za šole s prilagojenim programom v začetku aprila 2003. Pravila za tekmovanje ostanejo nespremenjena (objavljena v Logo novicah št. 11, september 2001 in po novem tudi na spletni strani HTTP://WWW.EDUCA.FMF.UNI-LJ.SI/LOGO/SI/RRT). 



Naloge bodo ubrane na temo Z ŽELVICO LEPO JEM. V priročnikih LOGO 1, LOGO 4 in LOGO 5 ter Logo novicah (dobite jih na zavod skupaj z revijo Leonardo) lahko najdete veliko nalog za vajo. 



V začetku oktobra 2002 bomo pripravili 4. POSVET Z DELAVNICO ZA MENTORJE, kjer se boste podrobneje seznanili z nalogami in pripravami otrok za tekmovanje. Na posvetu boste prejeli zadnjo slovensko verzijo loga s 4 didaktičnimi kompleti programov v logu. 



Kaj morate storiti, da se lahko udeležite seminarja? Čimprej nas pokličite, da se dogovorimo o času in kraju izvajanja. Kotizacijo v višini 5.000 SIT (za vsakega prijavljenega  udeleženca) boste vplačali na poslovni račun 02010-0010665504, pisno prijavo pa pošljite na naslov RRT, Slovenska cesta 55c, 1000 LJUBLJANA.



Novice, katalog knjig in didaktičnih programov najdete na internet naslovu:



HTTP://WWW.EDUCA.FMF.UNI-LJ.SI/LOGO/SI/RRT��NALOGE ZA VAJO

�



1. NALOGA 

Z orodjem MSP-SLIKA sestavi računalniški program, s katerim bo želvica narisala pogrinjek. Prt je rdeče barve, prtiček sinje, krožnik in pribor pa bele barve. Debelina peresa je 8, pri rezilu noža pa 16. Polmer krožnika je 20 korakov.







�

2. NALOGA 



Z orodjem MSP-SLIKA sestavi računalniški program, s katerim bo želvica narisala kozarec. Barva ozadja je modra, kozarec je sinje barve. Polmer kroga je 10 korakov, višina ravnega dela kozarca in podstavek sta dolga 20 korakov. Debelina peresa je 16 (predzadnja).
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3. NALOGA 

Z orodjem MSP-SLIKA sestavi računalniški program, s katerim bo želvica narisala šalico. Šalica je rumene barve na rdeči podlagi. Višina in širina šalice je 40, polmer roča je 10, velikost krožnika je 60 korakov. Debelina peresa za ročaj je 16 in za krožnik 32.



4. NALOGA 



Z orodjem MSG-GLASBA sestavi računalniški program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte perujske pesmice: ODPLULA JE LADJA.



�ČETRTINKA�A�POLOVINKA�C’����ČETRTINKA�A�POLOVINKA�C’���ČETRTINKA�A�POČASI�POLOVINKA�C’��ZMERNO�A�ČETRTINKA �A����POLOVINKA �C’�ČETRTINKA�A�C’�A#��ČETRTINKA�A�POČASI�POLOVINKA�G��5. NALOGA 



Z orodjem MSG-GLASBA sestavi računalniški program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte surinamske pesmice: JADRAJ MI BARKA.



ČETRTINKA�C�POLOVINKA�C����ČETRTINKA�D�E�G�A�G�C’��POLOVINKA�C’�ČETRTINKA�A����CELINKA�G�ČETRTINKA�C’����POLOVINKA�C’�ČETRTINKA�A�G�E��D�C�D�POLOVINKA�D����ČETRTINKA�E�CELINKA�D����

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



Rešitev 1A je navodilo za reševanje s pomočjo programa MSP. Enako sliko bo želvica narisala, če v urejevalniku (kliknite: Ukazi - Pripravi - OK) prepišete rešitev 1B.



NALOGA 1A

BARVA PERESA: BELA

 BARVA LIKA : BELA

 BARVA OZADJA: RDEČA

KROG 20 BARVAJ

DEBELINA PERESA: 8

BARVA PERESA: SINJA

 BARVA LIKA : SINJA

NAPREJ 10 NAPREJ 4 LEVO 45

NAZAJ 20 DESNO 90 NAZAJ 20

LEVO 45 NAPREJ 20 DESNO 90

PEROGOR NAPREJ 2 BARVAJ

BARVA PERESA: BELA

NAZAJ 20 NAZAJ 10 LEVO 90

PERODOL NAZAJ 20 NAPREJ 20

NAPREJ 5 NAZAJ 5 LEVO 30 

NAPREJ 6 NAZAJ 6 DESNO 60

NAPREJ 6 DESNO 60 PEROGOR 

NAPREJ 30 NAPREJ 20 LEVO 90

PERODOL

DEBELINA PERESA: 16�TO NALOGA1B

 ZACETEK 

 BELA OZADRDECE

 KROG 100 LIKBEL

 DEBPERESA 8 SINJA

 NAPREJ 70 LEVO 45

 NAZAJ 100 DESNO 90

 NAZAJ 100 LEVO 45

 NAPREJ 100 DESNO 90

 PEROGOR NAPREJ 10 

 LIKSINJI BELA 

 NAZAJ 150 LEVO 90

 PERODOL NAZAJ 100

 NAPREJ 125 NAZAJ 25 

 LEVO 30 NAPREJ 30 

 NAZAJ 30 DESNO 60

 NAPREJ 30 DESNO 60

 PEROGOR NAPREJ 250

 LEVO 90 PERODOL

 DEBPERESA 16 NAZAJ 80

 DEBPERESA 8 PEROGOR��NAZAJ 10 NAZAJ 6

DEBELINA PERESA: 8

PEROGOR NAZAJ 2 PERODOL

NAZAJ 8 PEROGOR DESNO 90

NAPREJ 10 LEVO 90 PERODOL 

NAPREJ 20 NAPREJ 3

DEBELINA PERESA: 16

KROG 2 KONEC� NAZAJ 10 PERODOL 

 NAZAJ 40 PEROGOR

 DESNO 90 NAPREJ 50

 LEVO 90 PERODOL 

 NAPREJ 115

 DEBPERESA 16

 KROG 10

END�����NALOGA 2A

DEBELINA PERESA: 16 

BARVA PERESA: SINJA

 BARVA LIKA : SINJA

 BARVA OZADJA: MODRA 

KROG 10 BARVAJ LEVO 90

NAPREJ 10 DESNO 90 NAPREJ 20

DESNO 90 NAPREJ 20 DESNO 90

NAPREJ 20 DESNO 90 NAPREJ 10

PEROGOR LEVO 90 NAZAJ 10

NAZAJ 5 BARVAJ PERODOL

NAPREJ 30 NAPREJ 10 LEVO 90

NAPREJ 10 NAZAJ 20 KONEC�TO NALOGA2B

 ZACETEK DEBPERESA 16

 OZADMODRO SINJA

 KROG 50 LIKSINJI 

 LEVO 90 NAPREJ 50

 PONOVI 3 [DESNO 90 NAPREJ 100]

 PEROGOR DESNO 90 NAPREJ 50

 LEVO 90 NAZAJ 75 

 LIKSINJI

 PERODOL NAPREJ 200 

 LEVO 90 NAPREJ 50 

 NAZAJ 100

END�����NALOGA 3A

BARVA PERESA: RUMENA

 BARVA LIKA : RUMENA

 BARVA OZADJA: RDEČA

LEVO 90 NAPREJ 20 DESNO 90

NAPREJ 20 DESNO 90 NAPREJ 20

NAPREJ 20 DESNO 90 NAPREJ 20

DESNO 90 NAPREJ 20 DESNO 90

PEROGOR NAPREJ 5 BARVAJ

NAZAJ 5 PERODOL KROG 20

PEROGOR NAZAJ 5 BARVAJ

NAPREJ 10 DESNO 90 NAPREJ 20

DEBELINA PERESA: 16 

PERODOL KROG 10

PEROGOR NAPREJ 10 LEVO 90

NAZAJ 20 NAZAJ 5 DESNO 90

DEBELINA PERESA: 32 

PERODOL NAZAJ 30 NAZAJ 30

KONEC�TO NALOGA3B

 ZACETEK OZADRDECE RUMENA

 LEVO 90 NAPREJ 100 DESNO 90

 NAPREJ 100 DESNO 90 

 NAPREJ 200 DESNO 90 

 NAPREJ 100 DESNO 90

 NAPREJ 100 DESNO 90

 PEROGOR NAPREJ 25 LIKRUMEN

 NAZAJ 25 PERODOL KROG 100

 PEROGOR NAZAJ 25 LIKRUMEN

 NAPREJ 50 DESNO 90

 NAPREJ 100

 DEBPERESA 16 

 PERODOL KROG 50

 PEROGOR NAPREJ 50 LEVO 90

 NAZAJ 125 DESNO 90

 DEBPERESA 32 

 PERODOL NAZAJ 300

END��



TO NALOGA4

 ZVOK [440 80]

 ZVOK [523 160]

 ZVOK [440 80]

 ZVOK [523 160]

 ZVOK [440 80]

 ZVOK [523 240]

 ZVOK [440 160]

 ZVOK [440 80]

 ZVOK [523 160]

 ZVOK [440 80]

 ZVOK [523 80]

 ZVOK [466 80]

 ZVOK [440 80]

 ZVOK [392 240]

END�TO NALOGA5

 ZVOK [262 80] 

 ZVOK [262 160]

 ZVOK [294 80] ZVOK [330 80]

 ZVOK [392 80] ZVOK [440 80]

 ZVOK [392 80] ZVOK [523 80]

 ZVOK [523 160] ZVOK [440 80]

 ZVOK [392 320] ZVOK [523 80]

 ZVOK [523 160]

 ZVOK [440 80] ZVOK [392 80]

 ZVOK [330 80] ZVOK [294 80]

 ZVOK [262 80] ZVOK [294 80]

 ZVOK [294 160]

 ZVOK [330 80]

 ZVOK [294 320]

END��
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6. NALOGA

Z orodjem MSP-ZGODBA sestavi računalniški program, s katerim bo želvica napisala risano zgodbo: 

OPOZORILO! V AVTOBUSU NE SMEM JESTI SLADOLEDA. SLADOLED MORAM POJESTI PRED VSTOPOM V AVTOBUS.  Besedi avtobus in sladoled zamenjaj z risbami.



NAVODILO ZA SESTAVLJANJE RAČUNALNIŠKEGA PROGRAMA:

RISBA 1

DEBELINA PERESA: 16

BARVA PERESA: RDEČA

 BARVA LIKA : RDEČA

NAZAJ 20 LEVO 90 NAPREJ 10 DESNO 90 NAPREJ 10 LEVO 90 

NAZAJ 20 DESNO 90 NAPREJ 10 LEVO 90 NAZAJ 10 DESNO 90

NAPREJ 10 LEVO 90 NAPREJ 10 DESNO 90 NAZAJ 10 NAPREJ 20 

DESNO 90 NAPREJ 10 DESNO 90 NAPREJ 10 NAPREJ 30 DESNO 90 

NAZAJ 10 DESNO 90 NAPREJ 30 NAPREJ 10 LEVO 90 NAPREJ 10 

LEVO 90 NAPREJ 10 DESNO 90 PEROGOR NAZAJ 5 

BARVAJ NAZAJ 5 PERODOL

DEBELINA PERESA: 32

BARVA PERESA: ČRNA

KROG 1 PEROGOR LEVO 90 NAPREJ 20 PERODOL KROG 1 KONEC

RISBA 2

DEBELINA PERESA: 32

BARVA PERESA: RDEČA

BARVA LIKA : RDEČA

PEROGOR LEVO 90 NAPREJ 5 PERODOL KROG 10 BARVAJ

NAZAJ 5 LEVO 90

BARVA PERESA: RUMENA

 BARVA LIKA : RUMENA

NAPREJ 10 DESNO 60 NAZAJ 20 DESNO 60 NAPREJ 20 DESNO 60 

NAZAJ 10 LEVO 90 PEROGOR NAZAJ 5 BARVAJ KONEC 

ZGODBA NAPREJ 30

BESEDILO OPOZORILO! NOVA VRSTA BESEDILO V

NAPREJ 10 SLIKA1 NAPREJ 6 BESEDILO NE SMEM JESTI 

NAPREJ 30 NAPREJ 5 SLIKA2 NAPREJ 6 BESEDILO . 

NAPREJ 8 SLIKA2 NAPREJ 6 BESEDILO MORAM POJESTI PRED

NOVA VRSTA BESEDILO VSTOPOM V

NAPREJ 20 NAPREJ 6 SLIKA1 NAPREJ 6 BESEDILO . KONEC



REŠITEV IZ LOGO NOVIC 13



NAGRADA 13A

DEBELINA PERESA: 16

 BARVA PERESA: BELA

BARVA LIKA: BELA

 BARVA OZADJA: ZELENA

NAPREJ 20 NAZAJ 20 NAZAJ 20

NAPREJ 5 DESNO 90 NAPREJ 10

NAPREJ 6 LEVO 90 NAZAJ 5

NAPREJ 20 NAPREJ 20 NAZAJ 5

LEVO 90 NAPREJ 10 NAPREJ 6 NAZAJ 8 PEROGOR DESNO 90

NAZAJ 20 BARVAJ PERODOL

BARVA PERESA: RDEČA

NAPREJ 10 NAZAJ 5 DESNO 90

NAPREJ 5 NAZAJ 10 

KONEC�TO NAGRADA13B

 ZACETEK OZADZELENO 

 DEBPERESA 16 BELA

 NAPREJ 100 NAZAJ 200

 NAPREJ 25

 DESNO 90 NAPREJ 80

 LEVO 90 NAZAJ 25

 NAPREJ 200 NAZAJ 25

 LEVO 90 NAPREJ 80

 NAZAJ 40 DESNO 90

 PEROGOR NAZAJ 100

 LIKBEL RDECA 

 PERODOL

 NAPREJ 50 NAZAJ 25

 DESNO 90 NAPREJ 25 NAZAJ 50

END���



NAGRADNI KOTIČEK

Z orodjem MSP-SLIKA sestavi računalniški program, s katerim bo želvica narisala sladoled. 

POMOČ: Barva ozadja je sinja. Debelina peresa za kroglice je 32 (najdebelejša),  polmer pa 3 korake. Kornet je rumen enakostranični trikotnik velikosti 20 korakov, debelina peresa je 8. 







Poskušajte rešiti nagradno nalogo. Računalniški program v MSW Logu, ki je rešitev naloge, pošljite na naslov: RRT, SLOVENSKA CESTA 55C, 1000 LJUBLJANA do konca oktobra 2002. Med pravilnimi rešitvami bomo izžrebali srečneža, ki bo prejel disketo z didaktično igrico za MSW Logo. Rešitev naloge in ime nagrajenca bomo objavili v eni od naslednjih številk.





Vabimo vse, ki že delate z orodji MSP, MSA in MSZ, da nam svoje izdelke in prispevke o tem kaj in kako delate, pošljete na naslov družbe RRT.



27 - Z ŽELVICO SPOZNAVAM PROMET

�



�

�

�

Zbirka 8 programov namenjenih najmlajšim za pomoč pri spoznavanju najpomembnejših prometnih znakov in vozil, ki jih srečamo v prometu na kopnem, v zraku ali vodi. V leksikonu nam želvica predstavi posamezna prevozna sredstva in znake. Z njihovimi slikami igramo dve različni igrici iskanja parov in z njima urimo spomin. V skupini štirih vozil iščemo vsiljivca, odgovarjamo želvici na vprašanje, kje vozijo različna prevozna sredstva. S kvizom utrjujemo poznavanje prometnih znakov ali pa se razvedrimo z barvankami in napišemo risano zgodbo na temo prometa.



AKCIJA



UČNI KOMPLET LOGO 1 ZA NAJMLAJŠE

MSW Logo s slovensko knjižnico ukazov nameščen na podarjenem rabljenem PC in  16 zbirk z več kot 60 didaktičnimi programi ter 4 priročniki za delo v krožkih. Možnost namestitve didaktičnih programov na neomejeno število računalnikov v zavodu. 4 - urni seznanjevalni seminar za enega mentorja.



UČNI KOMPLET LOGO 2

MSW Logo s slovensko knjižnico ukazov nameščen na podarjenem rabljenem PC in 29 zbirk z več kot 220 didaktičnimi programi ter 7 priročnikov za delo v krožkih. Možnost namestitve didaktičnih programov na neomejeno število računalnikov v zavodu. 4 - urni seznanjevalni seminar za enega mentorja.
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Obveščamo vas, da je na razpolago slovenska različica za 16 (WIN 3.11) in 32 (WIN 95,...) bitne računalnike s knjižnico slovenskih ukazov, katere del je tudi popravljeno orodje MSP za sestavljanje računalniških programov v logu. Kot vse novo prinaša nekaj več možnosti in hkrati zahteva tudi popravke programov, ki so nastali v starih različicah. Najnovejšo različico in nadgradnje posameznih programov ali kompletov lahko naročite pri RRT. Pripravili smo tudi 4 urni seznanjevalni seminar LOGO 8, kjer vas bomo seznanili z novostmi in spremembami.



SEMINARJI ZA MENTORJE RAČUNALNIŠKIH KROŽKOV LOGO



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 10 let ali B - za učence od 3. do 8. razreda OŠ). 



LOGO 1  

ZAČETNI SEMINAR ZA UČITELJICE IN VZGOJITELJICE                    24 ur



KRATKA VSEBINA: Želvja grafika, zvok, seznami, izobraževalni programi, osnove računalniške animacije. Uporaba orodja za sestavljanje programov MSP. Predstavitev didaktičnih programov v logo okolju. Podroben učni načrt za delo v računalniškem krožku.



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 didaktičnimi programi.



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.



Vsak udeleženec seminarja LOGO 0-A oziroma LOGO 1 poleg gradiv prejme od MŠZŠ še rabljen računalnik  z nameščeno programsko opremo za izvajanje dejavnosti.



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  �����















