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CODE.ORG. PROGRAMATZEN IKASTEKO TRESNA ETA

LOKALIZAZIOA

1. Aurkezpena

Code.org  AEEBB-etan  sortutako  irabazi-asmorik  gabeko  erakundea  da.  Honen  helburua,

programazioa Lehen Hezkuntzan txertatzea da. Kodearen ordua izeneko kanpaina oso arrakastatsua

izaten ari da eta mundo osora zabaldu da.

1 Irudia: Mundu osoan zehar antolatutako gertaerak 2014 urtean (https://code.org/about/2014)

Kanpaina honetan proposatzen dena, astean ordu bat programazioari eskaintzea da. 

Code.org web orrialdearen bitartez, ikasleek zailtasun ezberdinetako kurtsoak egin ditzakete

eta irakasleek hauen jarraipena egin.
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1. Code Studio

http://code.org orrialdera sartzerakoan, honako atal hauek aurki daitezke.

2 Irudia: code.org web gunea (http://code.org)
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● Hora del código:  Pertsonaia ezberdinak erabiliz, ordu bete programatzeari eskeintzeko

prestatuta dauden kurtsoak.

3 Irudia: Kodearen ordua (http://code.org)

● Alumnos: Ikasle bezala login eginaz, kurtso ezberdinak egiteko, irakasle bat gehitzeko eta

aplikazioak sortzeko aukera dago.

● Maestros: Irakasle bezala login eginaz, irakaslearen hasiera orria agertuko da. Aurrerago

aztertuko dena.

● Código de Flappy: 10 ikasgairen bidez, Flappy Bird bezalako jokuak sortzen ikasten da.

2.1. Kontuak

Kontu berri bat sortzeko, hasiera orrian (http://code.org) Iniciar sesioón botoia sakatu. Bertan,

kontu bat izanez gero, bertan logina egin daiteke. Erregistratu gabe ere kurtso ezberdinak egiteko

aukera ematen du eta eskuineko zutabean, Registrarse aukera dago, kontu berri bat sortzeko.

Erregistratzeko momentuan, aurretik komentatu den moduan, bi kontu mota sortzeko aukera

dago: irakasle eta ikasle kontuak.

www.ueu.eus                                                                                                                                                          3

http://code.org/


Code.org. Programatzen ikasteko tresna eta lokalizazioa

4 Irudia: Erregistroa ikasle edo irakasle moduan egiteko(http://studio.code.org)

2.2.1. Ikasle kontua

Aurreko  orrialdean  (http://studio.code.org)  Registro  de  alumno sakatu.  Hurrengo  datuak

eskatzen dira kontua sortu ahal izateko.
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5 Irudia: Ikasle baten erregistroa

Ikasle  bezala  login  eginez,  aukera ezberdinak aurkezten  dira.  Hora  del  código  ikastaroak

egitea,  20 ordutako ikastaroak egitea,  irakaslea gehitzea edo proiektu berria bat  sortzea,  besteen

artean.

2.2.2. Irakasle kontua

Kontu honek ikasleen kontuak kudeatzea eta hauen jarraipena egitea ahalbidetzen du.
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6 Irudia: Irakasle baten erregistroa

Behin irakaslea kontua sortuta, irakaslearen hasiera orrira sar daiteke.
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7 Irudia: Irakaslearen hasiera orria (https://code.org/teacher-dashboard#/)

Orrialde honetan agertzen diren atalak:

● Cuentas  de  estudiantes  y  sus  progresos:  Ikasle  kontuak  kudeatu  eta  hauen  progresioa
jarraitu. Sekzioak (taldeak) sortu eta ikasle bakoitzak ariketa ezberdinetan izandako emaitzen
jarraipena.

● Progreso de su curso: ikastaroak egin edo proiektu berriak sortu.
● Planificaciones de lecciones y recursos: Maila ezberdinetarako proposatzen diren irakasgai

eta baliabideen planifikazioa.
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8 Irudia: Irakasgai eta baliabideen planifikazioa (https://code.org/teacher-dashboard#/plan)
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3. Programazioa Code.org

Bloke moduan irudikatzen diren elementuen bidez programatzen da Coe.org-en. Ez da
programazio lengoaia bat ikasten, baizik eta programazioan erabiltzen diren egitura logikoak nola
erabiltzen diren, gero edozein lengoaietan agertzen direnak.

Ikasle  batek  Code.org-en  aplikazio  bat  egiterako  orduan,  bi  aukera  ematen  ditu,
aplikazioak sortzea edo marraztea. 

9 Irudia: Ikasle batek irakaslebat gehitu eta proiektu berri bat sortzea.

3.1. Aplikazio bat sortu
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Blokeen barruan, hurrengo atalak daude:
Actions
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Events

Loops

Math
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Functions

Variables
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3.2. Marraztu

Blokeen barruan, hurrengo atalak daude:
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Actions

Color

Loops
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Math

Functions
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Variables
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4. Edukiak lantzeko ariketak

Code.org  tresnak  ikastaro  eta  ariketak  jartzen  ditu  ikasle  eta  irakasleen  esku.
Irakaslearen  kontuan,  Planificaciones  de  lecciones  y  recursos atalean,  ikastaro  hauen
programazioa aurki daiteke (ingeleraz).

Ikastaro  honetan  programazio  hutsaz  gain,  ariketa  ezberdinak  proposatu  nahi  dira,
programazioa  modu transbertsalean erabilia  izan  dadin  beste  ikasgaietako edukiak  lantzeko.
Ariketa  hauek  aurrera  ateratzeko,  ikasleak  bai  programazioari  dagokion  ezagutzak  eta  baita
beste ikasgaietan landutako edukiak barneratuta izan beharko ditu.

● Matematika
○ Laberintoa: Objetu bat laberinto bateko puntu zehatz batetik hasita, irteera aurkitu

beharko du.
■ Garapena:  Ikasleak  laberintoaren  irudia  fondo  moduan  jarriko  du  eta

objetua  hasierako  puntu  batean  kokatu  beharko  du.  Hortik  abiatuta,
objetua irteerararte joateko programatu beharko du.

■ Zailtasun handiagoa: Ikasleak objetua gezien bidez gidatuko du, pareta
bat aurkitzean errebote eginez.

○ Hiru lerroan: Ikaslea aplikazioaren kontra, ikasleak gurutzea jarriko du nahi duen
lekuan eta aplikazioak leku aleatorioan kokatuko du borobila, bietako batek lerro
bat sortu arte edo berdinketa gertatu arte.

○ Irudi geometrikoak: Poligonoak izango dituen alde kopurua adieraziz, aplikazioak
berak marraztu beharko du poligono erregularra.

● Natur zientziak / Gizarte zientziak
○ Euskal  herria  /  Europa ibaiak:  Mapa bat  ageriko  da  eta  ibai  garrantzitsuenen

ondoan  hutsuneak,  ikasleak  bete  beharko  dituenak.  Aplikazioak  konprobatu
egingo du denak zuzenak diren edo ez.

○ Kontinente ezberdinetako hiriburuak: Aurreko ariketan bezala, mapa bat agertuko
da hutsuneekin, ikasleak herrialde bakoitzeko hiriburuarekin lotu beharko duena
Ariketa mota hau edozein edukirekin erabil daiteke. 

● Euskera (hizkuntzak)
○ Urkatua: Aplikazioak hitz bat eskatuko du hasieran, eta hitz horrekin urkatuaren

jolasa irudikatuko da. Hitz sorta bat izan dezake aplikazioak, ikasleak sartu behar
ez izateko.

○ Aditzak sortu: Adibidez, Nor-Nork kasuarentzat, ikasleak pertsonak sartuko ditu
eta aplikazioak dagokion aditza adieraziko du.

● Bestelakoak
○ Harri - Papera - Guraizeak
○ Adreiluak apurtu

Modu praktikoan garatuko dira ariketa hauek ikastaroan.  Parte hartzaileek ariketa ezberdinak
plantea ditzakete eta nola garatu daitezkeen ikusi.
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5. Kredituak eta baimenak

Egilea: Itsaso Usunariz Arcauz

Data: 2015eko uztailak 1
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Baimena: Creative  Commons  Aitortu-PartekatuBerdin  3.0  (aurretik  idazkaritzarekin  adostutako

lizentzia adieraziko da hemen)

Oharra: material hau '(ikastaroaren izenburua)' ikastaroko ikasleen esku jartzen da Creative Commons

Aitortu-PartekatuBerdin 3.0 lizentziarekin. Lizentzia honekin edukia kopiatu, banatu eta erakutsi ahal

izango dituzu, ondorengo baldintzak beteaz:

• Edukiaren jatorrizko egilea aipatu behar duzu.

• Lanaren kopia zein banaketa askea da.

• Lan eratorriak, jatorrizko egiletza aitortzeaz gainera, baimen (lizentzia) berdina izan beharko

du.   
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