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6. RAČUNALNIŠKI POKAL LOGO 2003



V soboto, 24. maja 2003, je več kot 15.000 otrok iz blizu 300 enot vrtcev in osnovnih šol iz vse Slovenije vključenih v projekt “ZGODNJE UČENJE RAČUNALNIŠTVA Z LOGOM”, zaključilo tekmovanje RPL 2003 s finalom v Rogaški Slatini.



Finala se je udeležilo 46 otrok v starosti od 5 do 10 let iz vseh koncev Slovenije. Vsi udeleženci so pokazali zavidljivo znanje in dobili tudi lepe nagrade. Velike prehodne kristalne pokale so osvojili v I. skupini vrtec Studenček  iz Kostrivnice (dvojica: Sara Isenovski in Rok Gajšek), v II. skupini OŠ Škofja Loka (dvojica: Darja Čadež in Matic Pesjak) in v III. skupini OŠ Škofja Loka(dvojica: Katja Čadež in Rok Berglez). Zavodom, iz katerih prihajajo zmagovalne dvojice, je DU v sodelovanju z družbo RRT podarila rabljen računalnik z nameščeno programsko opremo za potrebe projekta ZURL.
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7. RAČUNALNIŠKI POKAL LOGO ‘2003



Komaj smo dobro končali s šestim pokalom, že napovedujemo, da bomo z novim šolskim letom takoj začeli s pripravami na že sedmi RAČUNALNIŠKI POKAL LOGO 2004, ki ga bomo skupaj z ZOTKS organizirali za otroke, ki so vključeni v projekt.



Pravila za tekmovanje ostanejo nespremenjena (objavljena v Logo novicah št. 11 in na spletni strani HTTP://WWW.EDUCA.FMF.UNI-LJ.SI/LOGO/SI/RRT).



Naloge bodo ubrane na temo Z ŽELVICO V EVROPO. V priročnikih LOGO 1, LOGO 4 in LOGO 5 ter Logo novicah lahko najdete veliko nalog za vajo. 



Želimo vam prijetne počitnice in v septembru bodite pozorni na obvestila in prijavnice v zvezi s sedmim pokalom.





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



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



NALOGE RPL 2003



1. NALOGA - Predtekmovanje RPL 2003 1. in 2. skupina



Napiši računalniški program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte pesmice: KMET PŠENICO SEJE.



Uporabi orodje za sestavljanje programov MSP (MSG-GLASBA).



POČASI�ČETRTINKA�D��ZMERNO�OSMINKA�C#��ČETRTINKA�D�E����POLOVINKA�F#�E����ČETRTINKA�F#�E�F#�G��CELINKA�A����

2. NALOGA - Predtekmovanje RPL 2003 1. in 2. skupina



�

Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala desertno žlico. Uporabi orodje za sestavljanje programov MSP (MSR-SLIKA).



POMOČ: Ročaj žlice je rdeče barve, debelina peresa je 16 (druga z desne), dolžina pa 20 korakov. Žlica je sive barve, debelina peresa je 8 (tretja z desne), polmer kroga pa 20 korakov. Najprej nariši krog in ga pobarvaj potem pa ročaj.



3. NALOGA - Predtekmovanje RPL 2003 3. skupina



Napiši računalniški program, s katerim bo želvica napisala risano zgodbo: 

KO POJEM JUHO, ŽLICO VEDNO ODLOŽIM NA KROŽNIK. 



Besedi  žlica in krožnik zamenjaj z risbami. Uporabi orodje za sestavljanje programov MSP (MSZ-ZGODBA).



�



�          �

�          �
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POMOČ: Žlica je sive barve (debelina peresa 16) z rdečim ročajem (debelina peresa 32). Polmer kroga je 8, dolžina ročaja pa 20 korakov. Krožnik je modre barve (debelina peresa 8), barva lika je bela, polmera sta 20 in 10 korakov.

NAVODILO:

RISBA 1

DEBELINA PERESA: 16

BARVA PERESA: SIVA

BARVA LIKA: SIVA

 LEVO 90 NAPREJ 10 PEROGOR NAPREJ 5 PERODOL KROG 8

 BARVAJ NAZAJ 10 NAZAJ 5

DEBELINA PERESA: 32

BARVA PERESA: RDEČA

 NAZAJ 20 KONEC RISBA 2

DEBELINA PERESA: 8

BARVA PERESA: MODRA

BARVA LIKA: BELA

KROG 20 BARVAJ KROG 10 KONEC ZGODBA

BESEDILO KO POJEM JUHO, NAPREJ 30 NAPREJ 5 SLIKA1 NAPREJ 6

BESEDILO VEDNO ODLOŽIM NA NAPREJ 20 NAPREJ 20 NAPREJ 4 

SLIKA2 NAPREJ 6 BESEDILO .  KONEC



4. NALOGA - Finale RPL 2003 1. in 2. skupina



POLOVINKA�E�����ČETRTINKA�E�F#����POLOVINKA�G#�E�F#�D#��CELINKA�E�POLOVINKA�G#��ČETRTINKA�G#�A����POLOVINKA�H�G#�A�H��CELINKA�G#��Napiši računalniški program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte francoske ljudske pesmice: NI VEČ KOKOTA.

POLOVINKA�E�����ČETRTINKA�E�F#����POLOVINKA�G#�E�F#�D#��CELINKA�E�POLOVINKA�G#��ČETRTINKA�G#�A����POLOVINKA�H�G#�A�H��CELINKA�G#��

Uporabi orodje za sestavljanje programov MSP (MSG-GLASBA).





























5. NALOGA - Finale RPL 2003 1. in 2. skupina



�

Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala desertno vilico na sinji podlagi. Uporabi orodje za sestavljanje programov MSP (MSR-SLIKA).



POMOČ: Ročaj vilice je modre barve, debelina peresa je 16 (druga z desne), dolžina pa 30 korakov. Vilica je sive barve, debelina peresa je 8 (tretja z desne), kot med krakoma je 30. Najprej pobarvaj ozadje, nato nariši kraka vilice in na koncu ročaj.



6. NALOGA - Finale RPL 2003 3. skupina



Napiši računalniški program, s katerim bo želvica napisala risano zgodbo:

PO JEDI VILIC NIKOLI NE ODLOŽIMO NA MIZO.



Besedi  vilica in miza zamenjaj z risbami. Uporabi orodje za sestavljanje programov MSP (MSZ-ZGODBA).



�
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POMOČ: Vilica je sive barve (debelina peresa 6) z rdečim ročajem (debelina peresa 16). Kot med krakoma je 30, dolžina kraka 10 korakov, dolžina ročaja pa 30 korakov. Miza je rdeče barve (debelina peresa 16), dolžina zgornjega dela mize je 40 in nog 20 korakov.

NAVODILO:

RISBA 1

DEBELINA PERESA: 6

BARVA PERESA: SIVA

LEVO 45 NAPREJ 10 LEVO 15 NAPREJ 10 NAZAJ 10 DESNO 30

NAPREJ 10 NAZAJ 10 LEVO 15 NAZAJ 10

DEBELINA PERESA: 16

BARVA PERESA: RDEČA





NAZAJ 30 KONEC RISBA 2

DEBELINA PERESA: 16

BARVA PERESA: RDEČA

NAZAJ 20 NAPREJ 5 DESNO 90 NAPREJ 20 

NAZAJ 20 LEVO 90 NAPREJ 30 DESNO 90 

NAPREJ 20 NAZAJ 20 LEVO 90 NAPREJ 5

KONEC

ZGODBA BESEDILO PO JEDI

NAPREJ 20 SLIKA1  NAPREJ 6 

BESEDILO NIKOLI NE ODLOŽIMO NA

NAPREJ 30 NAPREJ 20 NAPREJ 5 SLIKA2 NAPREJ 6

BESEDILO . KONEC



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



Rešitev nalog 2 in 5 je navodilo za reševanje s pomočjo programa MSP. Navodili za rešitev nalog 3 in 6 sta napisani takoj za nalogama. 



TO NALOGA1

 ZVOK [294 120]

 ZVOK [277 40]

 ZVOK [294 80]

 ZVOK [330 80]

 ZVOK [370 160]

 ZVOK [330 160]

 ZVOK [370 80]

 ZVOK [330 80]

 ZVOK [370 80]

 ZVOK [392 80]

 ZVOK [440 320]

END�TO NALOGA4

 ZVOK [330 160] ZVOK [330 80]

 ZVOK [370 80] ZVOK [415 160]

 ZVOK [330 160] ZVOK [370 160]

 ZVOK [311 160] ZVOK [330 320]

 ZVOK [415 160] 

 ZVOK [415 80]

 ZVOK [440 80] ZVOK [494 160]

 ZVOK [415 160] 

 ZVOK [440 160]

 ZVOK [494 160] 

 ZVOK [415 320]

END�����NALOGA 2

DEBELINA PERESA: 8

BARVA PERESA: SIVA

BARVA LIKA: SIVA

PEROGOR

NAPREJ 10 PERODOL 

KROG 5 BARVAJ 

NAZAJ 30

DEBELINA PERESA: 16

BARVA PERESA: RDEČA

NAPREJ 20 

KONEC�NALOGA 5

DEBELINA PERESA: 8

 BARVA PERESA: SIVA

BARVA OZADJA: SINJA

NAPREJ 10 LEVO 15 

NAPREJ 10 NAZAJ 10 

DESNO 30 NAPREJ 10 

NAZAJ 10 LEVO 15 NAZAJ 10

 DEBELINA PERESA: 16

BARVA PERESA: MODRA

NAZAJ 30 

KONEC��



NALOGE ZA VAJO



7. NALOGA



Z orodjem MSP-SLIKA sestavi računalniška programa, s katerima bo želvica narisala krožnik s pravilno odloženim priborom med jedjo (A) in po jedi (B). Prt je zelene barve, krožnik bele barve, nož in vilice sta sive barve s črnima ročajema. Debelina vilic je 8, ročajev in noža pa 16. 



�        �



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



NALOGA 7A

BARVA PERESA: BELA

BARVA LIKA: BELA

BARVA OZADJA: ZELENA

KROG 20 BARVAJ

BARVA PERESA: SINJA

KROG 10

DEBELINA PERESA: 8

BARVA PERESA: SIVA

PEROGOR DESNO 45 NAZAJ 5

PERODOL NAZAJ 4 LEVO 45 

NAPREJ 5 NAZAJ 5 DESNO 90

NAPREJ 5 NAZAJ 5 LEVO 45

NAZAJ 10

DEBELINA PERESA: 16

BARVA PERESA: ČRNA

NAZAJ 10 PEROGOR DESNO 45

NAPREJ 20 NAPREJ 20

PERODOL DESNO 45 NAZAJ 10

BARVA PERESA: SIVA

NAZAJ 10 NAZAJ 5 KONEC�NALOGA 7B

BARVA PERESA: BELA

BARVA LIKA: BELA

BARVA OZADJA: ZELENA

 KROG 20 BARVAJ

BARVA PERESA: SINJA

 KROG 10

DEBELINA PERESA: 8

BARVA PERESA: SIVA

 PEROGOR NAZAJ 5 LEVO 90

 PERODOL

 NAPREJ 5 NAZAJ 5 DESNO 90

 NAPREJ 5 NAZAJ 5

 LEVO 45 NAPREJ 4 NAZAJ 10

DEBELINA PERESA: 16

BARVA PERESA: ČRNA

 NAZAJ 20 PEROGOR DESNO 90

 NAPREJ 10 LEVO 90

 PERODOL NAPREJ 10

BARVA PERESA: SIVA

 NAPREJ 20 KONEC��





ŽELVICA IN PRIJATELJI
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Učitelji, vzgojitelji, logopedi, defektologi in starši!



Vsi vemo, da se otroci ob igri učijo spontano in učinkovito. Igrica ŽELVICA IN PRIJATELJI je nastala z namenom da bi otroci na igriv način razvili slušno pozornost in se zavedali posameznih glasov, ter se tako pripravili na branje in pisanje. Poleg tega je igrica primerna tudi za utrjevanje pridobljenega glasu (logopedi), spoznavanja črk, razvijanja jezikovnih sposobnosti in domišljije, logopedom pa je lahko v pomoč tudi kot slikovna kartoteka pri preverjanju artikulacije.

Dipl. def. -logoped

Polona Reisner



�     �     �



Zbirka didaktičnih programov ŽELVICA IN PRIJATELJI vsebuje 28 različnih programov namenjenih otrokom, ki se začenjajo učiti brati in pisati. Programi na različne načine skozi igro utrjujejo spoznavanje glasov in črk. Različne kombinacije parov črka - slika, slika - beseda, slika - slika nudijo številne vaje za utrjevanje prvega ali zadnjega glasu in hkrati urijo spomin.  Igra domin za prvi ali zadnji glas omogoča igrivo vadbo in utrjevanje. Z iskanjem prijateljev po prvem, zadnjem ali izbranem glasu in različnimi barvankami na to temo lahko na različne načine motiviramo prav vsakega otroka. Otrokovo ustvarjalnost pri tvorjenju stavkov lahko spodbujamo s sestavljanjem različnih risanih zgodb.



Didaktični komplet vsebuje disketo in priročnik z didaktičnimi napotki in navodili za uporabo posameznih programov. Za uporabo programa potrebujete osebni računalnik (vsaj 386 s 4 MB RAM) z nameščenim okoljem Windows (3.1 ali več) in programski jezik LOGO s slovensko knjižnico ukazov.



Za uporabnike smo pripravili štiriurne inštrukcije za uporabo didaktičnega kompleta. Zelo ugodno lahko naročite rabljen osebni računalnik iz državne uprave z nameščenim didaktičnim kompletom.



Dodatne informacije: RRT d.o.o., Ljubljana, Slovenska 55c, ( 01/23-23-755.







PRIROČNIKI IN DIDAKTIČNI PROGRAMI V LOGU



Računalniške priročnike za logo in didaktične programe v logu lahko kupite pri zastopnikih družbe DESK d.o.o., ki bodo mesečno obiskovali vašo šolsko knjižnico. 



Za vsa naročila priročnikov in didaktičnih programov se obrnite na zastopnika družbe DESK d.o.o. ob obisku na vaši šoli oziroma na (01/23-06-470.



Pred nakupom si ponujeno lahko ogledate na brezplačnih seminarjih (glej zadnjo stran). Za vse dodatne informacije smo vam še vedno na razpolago na RRT d.o.o., Slovenska 55c, Ljubljana, (01/23-23-755.



SEMINARJI ZA MENTORJE RAČUNALNIŠKIH KROŽKOV LOGO



LOGO 0

PROGRAMI DELA V RAČUNALNIŠKIH KROŽKIH                                  12 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                      4 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 en oziroma dva rabljena računalnika 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  �����










