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SCRATCH PROGRAMAZIO LENGOAIA: Unitate didaktikoa

AURKIBIDEA

1. SARRERA

HELBURUAK

METODOLOGIA
DENBORALIZAZIOA

. JARDUEREN SEKUENTZIALIZAZIOA
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1. SARRERA

Ondorengo proiektuan, DBH 2. mailan garatzeko eraiki den unitate
didaktikoa aurkezten da, teknologia ikasgaian erabili ahal izateko aurrikusi den
unitate didaktiko baten aurkezpena litzatekeena. Bertan, Scratch programazio
lengoaia erabiliaz, eta Arduino plakaren laguntzaz, bi askatasun gradutako

garabi bat gobernatzeko proiektua eraiki nahi da.

2. HELBURUAK

a. Ordenagailuen eta mikroprozesagailu elektronikoen programazioa
arautzen duten aginduak ezagutzea Scratch lengoaia erabiliaz eta motoreen

mugimendua gobernatuz.

b. Automatismoei kanpoko seinalen berri emateko sarrera seinale
sinpleenak erabiltzea sentsore desberdinak eraikiz: boltai zatitzaileak, ikuipen

sentsoreak.
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d. Irteera gailu desberdinen erabilera gobernatzea S4A programa erabiliz
argitasun seinaleak igortzeko ledak erabiliz eta mugimendua gobernatzea

motoreak erabiliz automatismoak diseinatzeko.

e. Programazio errepikakorraren oinarrizko algoritmoak erabiltzea
Scratcharen oinarrizko agindu-blokeak ezagutuz eta programa batetan erabili

litezkeen aukera desberdin guztiaz baliatu ahal izateko.

3. METODOLOGIA

Unitate honetan, “proiektuen metodologia” erabiliko dugu adierazitako
helburuak betetzeko. Ikasleei, azken proiektuaren ezaugarriak deskribatuko
zaizkie, ondoren, jarduera desberdinenak garatuaz hainbat konpetentzieen
garapenean sakonduko dugu, eta amaneran, proiektua bera garatzeko

baliabideak eskainiko zaizkie.

3. SEKUENTZIALIZAZIOA

Unitate didaktiko hau, ikasleekin, 20 ordutan garatzeko aurrikusi da.
Bertan, informatika gelan garatuak izateko, 7 jarduera aurkezten dira, ordu
bateko saioetan landuiko direnak. Gainontzeko 13 orduak, teknologia gelan,

azken proiektu bat garatzeko erabiliko dira, proeiktu “aske” gisa landuko dena.

INnaki Zarauz Leoz 3/12



Gartu ikastaroak 773-774: Scratch programazio lengoaia

f‘i,,ﬁ’:’s‘-’t!vxré_‘
\.f
$E

5. JARDUEREN SEKUENTZIALIZAZIOA

a) Azken proiektua:
“Diseinatu eta eraiki ezazu ezker/eskubi eta gora/behara higituko den

garabia. Berau, joystick baten laguntzaz gobernatuko da.

b
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b) 1. jarduera: Scrath programazio lengoairi sarrera.

“Diseinatu eta eraiki ezazu teklatuaren geziak erabiliz arrai baten

mugimendua arautuko duen programa.”

yvellowfish

=] o
Scripts r_ f—

when up arrow | key pressed
point in direction (ilg
move steps

when down arrow | key pressed
point in direction
move steps

when [eft arrow | key pressed
point in direction £l
move steps

when right arrow | key pressed .
point in direction EIRg x:-557 y: 219
move steps

yellowfi..
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d) 2. jarduera: “Scracth bideo-jokuak”

“Diseinatu eta eraiki ezazu Scratch bideojoku bat, non, robot higikari

batek lerro betz bat jarraitu behar duen.

ot

. ) A | we Y
Motion Control . BugBot Export Sprite * Yy | AR

Looks Sensing

Sﬁﬁ‘:}_\” VIj_EI { Elpen] i Save ] [ Save As ] [ Share! ] { Undo ] [ Language ] [ Extras ] [ Want Help‘?] BugBot Sﬂmple E

Sound Numbers Scripts

Pen ¥ariables

move steps
turn Gr degrees

turn b degrees
mowve steps

point in direction ETES if color _is over 7
point towards i $ @ degrees

i color s over 7
dupia =i Bl turn G @ degrees

go to B

glide secs to x: [ y:

change x by

set x to @ | rnouse x: 603
rmouse v -422

change y by

set y to [

BugBot Spritel

if on edge, bounce

x position Stage
¥ position
direction
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e) 3. jarduera: “Semaforoa”

“Diseinatu eta eraiki ezazu 15 segunduro egokitzen den semaforoaz

araututako gurutzebidea.

al presionar

ira x: pEH y:

fijar tamanio a

al presionar

fijar Ten a
irax: By y:

cambiar el disfraz a

p-; siempre si # de disf

si posicion en y > [E]

esconder variable =

al recibir M

apuntar en direccion
rE_petir E
cambiar el disfraz a “nze

:e_petir a

esperar hasta que Tempo =

cambiar el disfraz a Amarzlo

esperar segundos

esperar [ segundos

cambiar el disfraz a Vermelho

mower B pasos = —
esperar B segundos

siguiente disfraz
- =
-t

cambiar a dichaz a |Im

esperar a sagundos

cambiar el disfraz a

=i no
apuntar cn dircccidn m
:E_petir E
cambiar el disfraz a Urn
:e_petir a
_es:)erar m segundos ———————

mover [ pasos cambiar el disfraz a ©

pl;' siempre
esperar segundos

cambiar Termpo | por
_ =

siguiente disfraz

esperar sagundos

-
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f) 4. jarduera: “Scratch for Arduino. Sarrera aginduak”

“Diseinatu eta eraiki ezazu sentsore digital baten balioarena arabera
(aktibatuta/desaktiatuta) irteera agingu bat gobernatuko duen programa (leda

piztu/itzali)”

CESTRN

Inthis exemple, & pushibutton is usad
&8s adigitel input and en LED is a digital
mmlﬂsmdmpﬁec

w1z Arduino
= Diecimila

FEE sEwEww Trres asEEr FEwas w
sflsss sewaw E s e s wEEEs sEEEs w

valor del sansor INTETURTOT

digital 13 | encendido
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g) 5. jarduera: “Scratch for Arduino. Motoreen aginduak”

“Diseinatu eta eraiki ezazu S4A programa erabiliz, motore bat
aurrera/atzera edo geldituko duen agindu sorta. Motorearen mugimendua

pantailako objetu baten mugimenduarekin bat etorri beharko du.

i al prémer tecla
per sempre

| 5i “ " isensor Digitall premut? =E

motor 4 | direccid horari

motor 7 | apagat

sino

motor 7 | direccid horari

motor 4 | apagat

—T
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h) 6. jarduiera: “"Serbomotoreak eta potentziometroak”

“Diseinatu eta eraiki ezazu potentziometro batez gobernatuko den eta

serbomotore bat higituko duen S4A programa”.

E Arduinol
Arduino 1

puerto: COMS
Programas
9 i ! Analogo [ETTH

Analogl [ETFEN
Analog? IETI
Analoga
Analogt IETI
Analogd
Digital2
Digitald [T

s
&+ CEESA valor del sens.

ngulo (ang

CETTTl schematic |
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“Diseinatu eta

gidatuta”

i) 7. jarduera: “Pong bideojokoa bi agindu sentsoreekin”

PONG GAME

ol
Lt

~e

eraiki ezazu “Pong” izeneko bideojokua bi potentziometroz

[, PONG GAME- Scratch

Control
Apariencia Sensores
Sonida Operadores

Lapiz Variables

mover i) pasos
girar Gr grados

girar & grados

apuntar en direccion EliR3

apuntar hacia
el disfraz a
irax: @ v 0 fijar 5

o fijar & |a B

deslizaren @ segs 2 x: @ v: @

cambiar x por
fijarxa @
cambiar y por

fijary a @
rebotar si esta tocando un borde

posicién en x

(asperar @) segundos

SD’_FU’TQ’H & | Y Archivo Editar Gompartir Ayuda

al presionar
al presionar

cambiar ol disfraz a

waxi @ y: @

fijar 8% |a H

fijar & |a B

por siempre
cambiar x por | A
cambiar y por [ By

étocando

[esperar @ segundas

fijar a

playert

e ———

cambiar el disfraz a

por siempre

player2

atodos ¢

pong2

Escenati...
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j) 8. jarduera: “S4A. Azken proiektuaren eraikuntza”
“Diseinatu eta eraiki ezazu ezker/eskubi eta gora/behara higituko den

garabia. Berau, pantailan agertuko diren lau botoiaz gobernatuko da.”

\
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