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LOGO

na lekcjach matematyki
w szkole podstawowej




Podstawowe komendy

Program (jezyk) komputerowy LOGO powstal w latach sze$¢dziesia-
tych w USA. Stworzyt go Seymour Papert. Uczniowie bawiacy sie z LOGO
wydaja polecenia - komendy, ktére wykonuje z6tw pojawiajacy sie na
monitorze komputera. Polecenia te sa podobne do komend wydawanych
w wojsku, dlatego pierwsze ¢wiczenie przypomina musztre.

Cwiczenie 1

Wykonaj dokladnie komendy:
e naprzod 5 krokéw

e naprzod 10 krokéw

o W lewo zwrot

e W prawo zwrot

e w tyl zwrot
o wstecz 10 krokow Kacper i Honorata w czasie LOGO-musztry

Wiaczamy komputer i uruchamiamy program LOGO KOMENIUSZ (na-
lezy klikng¢ w ikonke tego programu lub znalez¢ plik COMLOGO.exe i uru-
chomi¢ go). Pojawia sie ekran, sktadajacy sie z dwoch czeSci: ekranu gra-
ficznego, na ktérym znajduje sie z6tw (na razie schowany), i z ekranu
tekstowego, gdzie bedziemy wpisywaé¢ komendy.

| — ekran graficzny

ekran tekstowy
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A gdzie jest z6tw? Jak on wy-
glada?

Napisz pz (skréot od pokaz
zOlwia) i naci$nij (Enter]. Aby
schowa¢ zo6twia, nalezy napisac
sz (schowaj z61wia).

PZ - pokaz z6twia

sz - schowaj z6twia

,,,,,

wcisnaé prawy i napisa¢ odpowied-
nioa,c, e, 1, n, o, s, X, Z.
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Cwiczenie 2

Pole¢ z6twiowi, aby wykonat ko-
mendy:

e np 40, np 100, ws 140, ws 150
o pw 90, Iw 90, Iw 120, pw 70
pw 90, np 40, np 150, wré6¢

e CS

skrocony zapis
np 40
ws 50
pw 90
Iw 90
cs

Uwaga. Miedzy komenda a liczba powinna by¢ spacja.

Cwiczenie 3

76lw ma ksztatt trojkata.
Podstawe tego tréjkata
pomalowano na czerwo-

— no. Wierzchotek lezacy
naprzeciw tej podstawy
wskazuje kierunek ruchu
zo6twia.

pelny zapis
naprzod 40
wstecz 50
prawo 90
lewo 90
czys$¢
wréé

a) Co stanie sie po wykonaniu komendy pw 360? Sprawdz swoja odpo-

wiedZ na komputerze.

b) Komenda ws zepsula sie. Jak za pomocg innych komend wykona¢ ko-

mende ws 100?

¢) Wyjasnij roznice miedzy komendami ws i wroc.
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Cwiczenie 4

a) ZOlw porusza sie po ekranie, ktory ma ksztatt prostokata. Zmierz wy-
miary tego prostokata, uzywajac kroku zo6twia jako jednostki.

b) Oszacuj, jaka dlugos¢ ma krok zo6iwia.

OczywiScie zauwazyles, ze z6lw, poruszajac sie po ekranie, zostawia
§lad, trzyma bowiem w swojej tapce pisak, ktérym rysuje rozne figury. Na-
stepne dwa ¢wiczenia dotycza figur geometrycznych, z ktérymi na pewno
sie juz zetknates.

Cwiczenie 5

a) Narysuj odcinek diugosci 200.

b) Narysuj famang o diugosci 250, ktéra ma 3 boki i 4 wierzchofki.
¢) Narysuj famana o diugosci 250, ktéra ma 4 boki i 4 wierzchotki.

Cwiczenie 6

Narysuj prostokat o wymiarach:
a) 40 krokéw i 100 krokoéw,

b) 100 krokéw i 50 krokoéw,

c) 80 krokow i 80 krokéw.

Nasze pierwsze spotkanie dobiega konca. Z6lw jest pewnie zmeczony,
ty chyba tez. Na zakonczenie przypomnijmy sobie komendy, ktére pozna-
liSmy:

Pz - pokaz zo6twia pw 90 - prawo 90
sz - schowaj z6twia Iw 90 - lewo 90
np 40 - naprzdd 40 cs - czyS¢ ekran
ws 40 - wstecz 40 wroc

Pozegnajmy sie z z6lwiem. W menu Plik nalezy znalez¢ Koniec albo
nacisna¢ jednocze$nie dwa klawisze: lewy i [F4).
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Trojkaty

Sprawdzimy, czy trzy napisane przez ciebie procedury (kwadrat, pro-
stokat, prostokatzamalowany) zostaly poprawnie zapisane na twardym
dysku lub dyskietce. Otwérz najpierw plik, w ktérym te procedury sie
znajduja. Powtorzmy, co nalezy zrobié, aby otworzy¢ plik.

iy P Otz peoiokt =
?

Co zrobic, aby otworzyc plik: - fokor _
« Naciénij (F3). (Mozna tez wej$¢ do _..,':Zf:_?!‘;‘.’“”““ e
menu Plik i klikna¢ Otwérz.) e el
o Wybierz projekt prostkat.lgp . nfo |
(z twardego dysku lub z CD- e T st |
-ROM-a). Naciénij ' [Piiki projektiw (lgp) =] [ = ¢ winme k| Poamoc |

Cwiczenie 1
Wpisz prostokatzamalowany 25 75 9 kwadrat 50 prosto-

kat 75 25. Czy otrzymate$ taki rysunek, jaki jest obok?

Umiesz rysowa¢ w LOGO prostokaty i kwadraty. Sproébujemy teraz na-
rysowac rézne trojkaty.

Cwiczenie 2
Narysuj dowolny tréjkat. Nie uzywaj komendy wro¢.

Twoim kolezankom i kolegom powyzsze ¢wiczenie sprawito sporo kto-
potu, dlatego rysowanie trojkatow rozpoczniemy od trdjkata rownobocz-
nego. Czy pamietasz, jaki tréjkat nazywamy rownobocznym?

Cwiczenie 3

a) Obok narysowano trdjkat rownoboczny. Zwréé
uwage na miary zaznaczonych katéw; narysuj
trojkat rownoboczny.

b) Napisz procedure rysowania trojkata rowno-
bocznego o boku a. Nazwij te procedure 3Kkat.
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Napisanie procedury rysowania trdjkata o danych trzech bokach wy-
magaloby znajomosci pewnych matematycznych faktéw, ktére poznasz
w gimnazjum i w szkole Sredniej. Do rysowania tréjkata wykorzystamy
wiec komende wraoc.

Cwiczenie 4
Korzystajac z komendy wré¢, narysuj trojkat prostokatny, trojkat rozwar-
tokatny i tréjkat ostrokatny.

Napiszemy teraz procedure rysowania trojkata row-
noramiennego, ktéry ma dwa boki (ramiona) tej sa-
mej diugosci; wtedy katy przy podstawie majg te same
miary (na rysunku miary katéw sa oznaczone literg a,
chociaz do oznaczania miar katéw na ogét uzywa sie
liter greckich).

podstawa

dtugo$¢ ramienia
oto 3katrownoramienny :r :a ~—— miara kata przy podstawie
pw 90- :a np :r pw 2+ :a np :r
wroc
pw 270- :a
juz

Cwiczenie 5
Wykorzystaj procedure 3Kkatrownoramienny do narysowania tréjkata
réwnoramiennego: ostrokatnego, prostokatnego i rozwartokatnego.

Zapisz projekt (w menu Plik nalezy wybra¢ Zapisz projekt lub nacis-
na¢ jednocze$nie i (F2)). Projekt ten mozesz nazwa¢ na przyklad
3katy; beda w nim dwie procedury: 3kat (do rysowania trojkatow row-
nobocznych) oraz 3katré6wnoramienny (do rysowania tréjkatéw réwno-
ramiennych).
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Czy z6tw potrafi narysowac trapez?
Daj mu wskazéwki, a narysuje, co zechcesz.

Komputery to pasja naszych uczniow.
Ta ksigzka pomoze z powodzeniem wykorzystac ja na lekcjach
matematyki.

LOGO to proste i efektywne oprogramowanie o wysokich walo-
rach dydaktycznych, uzyteczne w nauce matematyki na poziomie
szkoty podstawowej.

Za pomocg prostych komend uczniowie tworzg réznorodne
obiekty matematyczne. Atrakcyjna forma przekazu wptywa na
zwigkszenie tempa i efektywnosci nauczania — dzieci szybciej
poznaja wiasciwosci obiektow i zwigzki miedzy nimi.

Gotowe zestawy ¢wiczen utatwiajg prowadzenie kolejnych lekcji.
Uktad materiatu umozliwia prace bez wzgledu na stosowany
program nauczania.

Ksigzka powstata na podstawie doswiadczen zdobytych przez
autora podczas zaje¢ ,LOGO na lekcjach matematyki”.
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GDANSKIE WYDAWNICTWO
OSWIATOWE




