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Vsem bralcem Logo novic želimo v uredništvu srečno, uspešno leto 2005 in da bi se v kar največjem številu udeležili Računalniškega pokala Logo 2005.





�





Z ŽELVICO SPOZNAVAM GEOMETRIJSKE LIKE IN TELESA





�                �





Kot voščilnico smo pripravili didaktični program za najmlajše, s katerim otroci spoznavajo oziroma utrjujejo že pridobljena znanja o geometrijskih likih in telesih. Otroci na igriv način spoznavajo posamezne like oziroma telesa, svoja znanja pa preizkušajo z barvankami in igro parov. Program najdete v mapi NL5. Program bo dobrodošel za pripravo na tekmovanje.





RAZPIS ZA TEKMOVANJE 


8. RAČUNALNIŠKI POKAL LOGO ‘2005





Vabimo vas, da se vključite v tekmovanje za računalniški pokal za otroke iz vrtcev in osnovnih šol (od 5 do 8 leta starosti). Izbirna tekmovanja za 8. RPL bodo potekala v zavodih v mesecu aprilu 2005. Finale bo kot vedno v Rogaški Slatini v soboto 28. maja 2004. Pravila za tekmovanje ostanejo nespremenjena (objavljena v Logo novicah št. 11, september 2001). Naloge bodo ubrane na temo  ŽELVICA IN GEOMETRIJSKI LIKI. V priročnikih LOGO 1, LOGO 4 in LOGO 5 ter Logo novicah (dobite jih na spletu) lahko najdete veliko nalog za vajo. 





Izpolnjeno prijavnico pošljite najkasneje do 15. marca 2005 na naslov:


RRT d.o.o. (za RPL) Slovenska cesta 55C, 1000 LJUBLJANA


UČNO OKOLJE LOGO


Obveščamo vas, da na naši spletni strani http://users.volja.net/rrtlj lahko brezplačno dobite Učno okolje logo, kjer je v 41. programskih zbirkah 313 programov primernih za otroke od 4. do 15. leta. Z njimi lahko otroci pridobivajo nova ali z različnimi vajami utrjujejo in preverjajo že pridobljena znanja iz: matematike, zemljepisa, zgodovine, prometne vzgoje, slovenščine, tujih jezikov, glasbe, likovne vzgoje, ...


SEMINAR ZA UČITELJE: UOL A/B


Za vzgojiteljice in učiteljice smo pripravili tudi 8 ali 16 urna izobraževanja za seznanjanje z Učnim okoljem logom (RO seminar: Izobraževanje za uporabo nove programske opreme - Učno okolje logo A/B). Izobraževanje priporočamo vsem vzgojiteljicam v vrtcih, vsem učiteljicam in svetovalnim delavcem na osnovnih šolah, lahko tudi brez  računalniškega predznanja.


NALOGE





�
OPOMBE: 


Navodila za sestavljanje računalniškega programa za pesmice se berejo po vrsticah od leve proti desni.


Toni zapisani z opuščajem (npr.: C’) so toni v drugi višji oktavi (desni).


Rešitve nalog od 1 do 7 so na koncu novic. V 9. nalogi je opisan celoten potek.





1. NALOGA





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte slovaške pesmice PRIDI TI FANTIČ. Uporabi orodje MSP (MSR-GLASBA).
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2. NALOGA





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte refrena italijanske pesmice ZDRAVILO. Uporabi orodje MSP (MSR-GLASBA).
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3. NALOGA





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica zaigrala začetne takte portugalske pesmice POVABILO NA PLES. Uporabi orodje MSP (MSR-GLASBA).
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4. NALOGA





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala hišo. Hišo sestavljata rdeči enakostranični trikotnik in zelen kvadrat. Uporabi orodje MSP (MSR-SLIKA).





�


POMOČ: Dolžina stranic je 20 korakov.





NAVODILO ZA SESTAVLJANJE RAČUNALNIŠKEGA PROGRAMA:





 BARVA PERESA: ZELENA


 BARVA LIKA: ZELENA


 NAZAJ 20 DESNO 90 NAPREJ 20


 LEVO 90 NAPREJ 20 LEVO 90 


 NAPREJ 20 PEROGOR NAZAJ 5 


 DESNO 90 NAZAJ 5 BARVAJ


 NAPREJ 5 LEVO 90 NAPREJ 5  


BARVA PERESA: RDEČA


 BARVA LIKA: RDEČA


 PERODOL NAZAJ 20 DESNO 60 


 NAPREJ 20 DESNO 60 NAZAJ 20


 PEROGOR DESNO 30 NAPREJ 5 


 BARVAJ KONEC





5. NALOGA





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala cerkev sestavljeno iz zelenega kvadrata, rdečega trapeza, rumenega pravokotnika in rdečega trikotnika. Uporabi orodje MSP (MSR-SLIKA).





�





POMOČ: Dolžina stranice kvadrata je 20 korakov, trikotnika 10 korakov. Dolžini stranic pravokotnika sta 30 in 10 korakov. Osnovnici pri trapezu sta dolgi 20 in 9 korakov, kraka pa 8 korakov, kot med osnovnico in krakom je 45.





NAVODILO ZA SESTAVLJANJE RAČUNALNIŠKEGA PROGRAMA:





BARVA PERESA: ZELENA


 BARVA LIKA: ZELENA


 NAZAJ 20 LEVO 90 NAPREJ 20 


 DESNO 90 NAPREJ 20 DESNO 90


 NAPREJ 20 PEROGOR LEVO 45 


 NAZAJ 5 BARVAJ  NAPREJ 5 


 LEVO 90 PERODOL


BARVA PERESA: RDEČA


 BARVA LIKA: RDEČA


 NAPREJ 8 LEVO 45 NAPREJ 9


 LEVO 45 NAPREJ 8 DESNO 45 


 NAZAJ 20 PEROGOR DESNO 30 


 NAPREJ 5 BARVAJ  NAZAJ 5 


 DESNO 60 PERODOL


BARVA PERESA: RUMENA


 BARVA LIKA: RUMENA


 NAPREJ 10 DESNO 90 NAPREJ 10


 DESNO 90 NAPREJ 30 DESNO 90


 NAPREJ 10 DESNO 90 NAPREJ 30


 PEROGOR LEVO 60 NAZAJ 5


 BARVAJ NAPREJ 5 DESNO 90


 PERODOL


BARVA PERESA: RDEČA


 BARVA LIKA: RDEČA


 NAPREJ 10 LEVO 60 NAZAJ 10 


 LEVO 60 NAPREJ 10 LEVO 30


 PEROGOR NAZAJ 5 BARVAJ KONEC





6. NALOGA





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala zmaja. Zmaj je sestavljen iz rumenega deltoida in barvastih krogov. Uporabi orodje MSP (MSR-SLIKA).





�


POMOČ: Krogi imajo polmer 2 koraka. Stranice deltoida so dolge 11 oziroma 30 korakov. Kot med krajšimi stranicami je pravi, med daljšimi pa 30, preostala dva kota pa merita 120.





NAVODILO ZA SESTAVLJANJE RAČUNALNIŠKEGA PROGRAMA:





BARVA PERESA: RUMENA


 BARVA LIKA: RUMENA


 LEVO 45 NAPREJ 10 NAPREJ 1


 DESNO 90 NAPREJ 10 NAPREJ 1


 DESNO 60 NAPREJ 30 LEVO 30 


 NAZAJ 30 NAPREJ 30 PEROGOR 


 DESNO 15 NAZAJ 5 BARVAJ


 BARVA PERESA: RDECA


 NAPREJ 7 PERODOL KROG 2 


 PEROGOR


 BARVA PERESA: MODRA


 NAPREJ 4 PERODOL KROG 2 


 PEROGOR


 BARVA PERESA: ZELENA


 NAPREJ 4 PERODOL KROG 2 KONEC





7. NALOGA





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica narisala masko. Maska ima obliko vijoličnega šesterokotnika. Uporabi orodje MSP (MSR-SLIKA).





�





POMOČ: Dolžina stranice šesterokotnika je 10 korakov. Oči sta bela kroga polmera 1 korak. Rdeča ustnica je dolga 6 korakov, debelina peresa je 4.





NAVODILO ZA SESTAVLJANJE RAČUNALNIŠKEGA PROGRAMA:





BARVA PERESA: VIJOLIČNA


 BARVA LIKA: VIJOLIČNA


 LEVO 30 NAPREJ 10 DESNO 60 


 NAPREJ 10 DESNO 60 NAPREJ 10


 DESNO 60 NAPREJ 10 DESNO 60


 NAPREJ 10 DESNO 60 NAPREJ 10


 PEROGOR DESNO 90 NAPREJ 5


 DESNO 90 NAPREJ 2 BARVAJ


 DEBELINA PERESA: 4


BARVA PERESA: RDEČA


 PERODOL NAPREJ 6 PEROGOR


 LEVO 90 NAPREJ 8


 BARVA PERESA: BELA


 PERODOL KROG 1 PEROGOR 


 LEVO 90 NAPREJ 6 PERODOL


 KROG 1 KONEC





8. NALOGA





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica sestavila naslednjo risano zgodbo: 


MOJA NOČNA LUČKA JE SESTAVLJENA IZ RDEČEGA KROGA IN RUMENEGA TRAPEZA.


Besede lučka, rdeči krog in rumeni trapez zamenjaj z risbami. Uporabi orodje MSP (MSR-ZGODBA).





�





NAVODILO ZA SESTAVLJANJE RAČUNALNIŠKEGA PROGRAMA:





 RISBA 1


BARVAPERESA: RUMENA 


 PEROGOR LEVO 90 NAZAJ 10


 NAZAJ 5 DESNO 90 PERODOL


 NAPREJ 20 DESNO 60 NAZAJ 20


 LEVO 60 NAZAJ 20 LEVO 60


 NAZAJ 20 DESNO 60 NAPREJ 20 


 KONEC RISBA 2


BARVAPERESA: RDEČA 


BARVALIKA: RDEČA


 PEROGOR LEVO 90 NAZAJ 10


 PERODOL KROG 10 BARVAJ KONEC


 RISBA 3


BARVAPERESA: RDEČA 


BARVALIKA: RDEČA


 PEROGOR LEVO 90 NAZAJ 10


 PERODOL KROG 10 BARVAJ


 NAPREJ 7


BARVAPERESA: RUMENA 


 DESNO 90 NAPREJ 20 DESNO 60


 NAZAJ 20 LEVO 60 NAZAJ 20


 LEVO 60 NAZAJ 20 DESNO 60


 NAPREJ 20 KONEC


 ZGODBA 


 BESEDILO  MOJA NOČNA 


 NAPREJ 25 NAPREJ 6 SLIKA3


 NAPREJ 6 


 BESEDILO JE SESTAVLJENA IZ


  NAPREJ 30 NAPREJ 7 NAPREJ 6


 SLIKA2 NAPREJ 6  BESEDILO IN  


 NAPREJ 4 NAPREJ 6 SLIKA1 


 NAPREJ 6 BESEDILO .  KONEC





9. NALOGA





Napiši računalniški program, s katerim bo želvica zaigrala pesmico: ZA LEPO VEM CVETICO (ŠVEDSKA). Uporabi orodje MSP (MSG-GLASBA).
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Z urejevalnikom besedila  preimenuj modul PROGRAM v PESEM.





REŠITEV:





TO PESEM


 ZVOK [330 80] ZVOK [349 80]


 ZVOK [440 80] ZVOK [330 80]


 ZVOK [392 80] ZVOK [349 120]


 ZVOK [330 40] ZVOK [294 80]


 ZVOK [330 80] ZVOK [349 80]


 ZVOK [294 80] ZVOK [330 80]


 ZVOK [277 80] ZVOK [294 160]


END





�


Z urejevalnikom besedila napiši modul SLIKA, s katerim bo želvica narisala rdečo rožo sestavljeno iz 36 kvadratov s stranico 50. Cvetni listi so oddaljeni od rumenega središča za 20. Nad rožo napiši z modro barvo besedilo: VSE NAJBOLJŠE! Uporabi pisavo: ARIAL CE; odebeljeno; velikost 24.





REŠITEV:





TO SLIKA


 RDECA


 PONOVI 36[CVET DESNO 10]


 LIKRUMEN NAPREJ 130


 POGLED 90 NAZAJ 130


 MODRA NAPIS [VSE NAJBOLJŠE!]


END





TO CVET


 PEROGOR NAPREJ 20 PERODOL 


 KVADRAT 50 PEROGOR NAZAJ 20


END





Z urejevalnikom besedila napiši vodilni modul VIZITKA, ki bo združil modula SLIKA in PESEM. Prvi ukaz v modulu naj bo ZAČETEK. Želvica naj najprej nariše rožo, potem napiše besedilo in na koncu zaigra pesmico.





REŠITEV:





TO VIZITKA


 ZACETEK


 SLIKA


 PESEM


END





�
V MSWLogu imamo na voljo nekaj uporabnih ukazov za risanje likov, ki nam programiranje olajšajo: KVADRAT dolžina_stranice, enkostranični trikotnik z ukazom TRIKOTNIK dolžina_stranice in poljuben enakostraničen mnogokotnik z ukazom MNOGOKOTNIK število_stranic dolžina_stranice.


�





		    TRIKOTNIK 100         KVADRAT 100   	MNOGOKOTNIK 5 100





REŠITVE NALOG





�
NALOGA 1


TO NALOGA1


 ZVOK [262 80] ZVOK [262 80]


 ZVOK [294 160] ZVOK [330 80]


 ZVOK [392 160] ZVOK [349 80]


 ZVOK [330 160] ZVOK [294 160]


 ZVOK [262 240]


END





NALOGA 2


TO NALOGA2


 ZVOK [523 160] ZVOK [523 160]


 ZVOK [587 80] ZVOK [523 160]


 ZVOK [523 80] ZVOK [587 80]


 ZVOK [523 80] ZVOK [494 80]


 ZVOK [440 80] ZVOK [494 160]


 ZVOK [392 160]


END





NALOGA 3


TO NALOGA3


 ZVOK [330 160] ZVOK [330 120]


 ZVOK [370 40] ZVOK [392 80]


 ZVOK [330 80] ZVOK [494 120]


 ZVOK [370 40] ZVOK [392 80]


 ZVOK [330 80]


END





NALOGA 4


TO NALOGA4


 ZACETEK ZELENA NAZAJ 100


 DESNO 90 NAPREJ 100 LEVO 90 


 NAPREJ 100 LEVO 90 NAPREJ 100


 PEROGOR NAZAJ 25 DESNO 90


 NAZAJ 25 LIKZELEN NAPREJ 25 


 LEVO 90 NAPREJ 25 PERODOL 


 RDECA NAZAJ 100 DESNO 60 


 NAPREJ 100 DESNO 60 NAZAJ 100


 PEROGOR DESNO 30 NAPREJ 25 


 LIKRDEC


END





NALOGA 5


TO NALOGA5


 ZACETEK ZELENA NAZAJ 100 


 LEVO 90 NAPREJ 100 DESNO 90


 NAPREJ 100 DESNO 90 


 NAPREJ 100 PEROGOR LEVO 45 


 NAZAJ 25 LIKZELEN NAPREJ 25 


 LEVO 90 PERODOL RDECA


 NAPREJ 40 LEVO 45 NAPREJ 45


 LEVO 45 NAPREJ 40 DESNO 45  � NAZAJ 100 PEROGOR DESNO 30 


 NAPREJ 25 LIKRDEC NAZAJ 25 


 DESNO 60 PERODOL RUMENA


 NAPREJ 50 DESNO 90 NAPREJ 50


 DESNO 90 NAPREJ 150 DESNO 90


 NAPREJ 50 DESNO 90 NAPREJ 150


 PEROGOR LEVO 60 NAZAJ 25 


 LIKRUMEN NAPREJ 25 DESNO 90


 PERODOL RDECA NAPREJ 50


 LEVO 60 NAZAJ 50 LEVO 60


 NAPREJ 50 LEVO 30 PEROGOR 


 NAZAJ 25 LIKRDEC 


END





NALOGA 6





TO NALOGA6


 ZACETEK RUMENA


 LEVO 45 NAPREJ 55 DESNO 90 


 NAPREJ 55 DESNO 60 NAPREJ 150 


 LEVO 30 NAZAJ 150 NAPREJ 150 


 PEROGOR DESNO 15 NAZAJ 25 


 LIKRUMEN NAPREJ 35


 RDECA PERODOL KROG 10


 PEROGOR NAPREJ 20


 MODRA PERODOL KROG 10


 PEROGOR NAPREJ 20


 ZELENA PERODOL KROG 10


END





NALOGA 7


TO NALOGA7


 ZACETEK VIJOLICNA


 LEVO 30 NAPREJ 50 DESNO 60 


 NAPREJ 50 DESNO 60 NAPREJ 50 


 DESNO 60 NAPREJ 50 DESNO 60 


 NAPREJ 50 DESNO 60 NAPREJ 50


 PEROGOR DESNO 90 NAPREJ 25  


 DESNO 90 NAPREJ 10


 LIKVIJOLICEN DEBPERESA 4 


 RDECA PERODOL NAPREJ 30


 PEROGOR LEVO 90 NAPREJ 40


 PERODOL BELA KROG 5


 PEROGOR LEVO 90 NAPREJ 30


 PERODOL KROG 5


END





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


Za izdajatelja: Bojan Rovtar        Uredništvo: ( 01 23-23-755, Stojana Poljšak


E-mail: rrtlj@volja.net                  Spletna stran: http://users.volja.net/rrtlj


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