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Code.org. Programatzen ikasteko tresna baten erabilpena eta

lokalizazioa.

1. Deskribapena.

Goizean  Code.org  plataforman  landu  eta  horren  bidez  ikasleei  programatzen  irakasteko

dauden aukerak aztertu ditugu. Arratsaldean, plataforma hau lokalizatu eta euskarara ekartzeko lehen

pausoa emango dugu.  

2. Edukia

2.1. Pausoz pauso.

Code.org taldeak laguntza eskatzen digu. Zertarako baina?

▪ Eskolan “Kode ordu bat” ekimena martxan jartzeko.

▪ ... (Estatu Batuetan egin daitezkeen hainbat gauzetarako)

▪ Tutorialak itzultzeko
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Horretan hasiko gara bada!

Egin klik “Translate tutorials” botoi horian eta hizkuntza zerrenda bat azalduko da. Hizkuntza horietara

guztietara itzul daiteke code.org plataforma, horien artean euskara.

Ikurrina sakatuz gero itzultzeko dagoena ikus daiteke, baina itzuli ahal izateko plataforman alta eman 

behar dugu.
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Horretarako “Sign up” botoian egingo dugu klik.

Jarraian gure datuak eman beharko ditugu.

Hau egindakoan itzultzeko plataforman sartu ahal izango dugu, baina bertan ohar bat ikusiko dugu 

esanez helbidea konfirmatu gabe daukagula.
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Zuen e-postan sartu (izena ematerakoan jarri duzuena) eta Crowdin plataformaren mezu bat izango 

duzue bertan. Ez baduzue aurkitzen, begiratu badaezpada SPAM karpetan.

“Verify your email” dioen botoian klik egin eta plataforman sartzeko orrira eramango gaitu.

Sartu izena ematerakoan jarritako erabiltzaile izena edo e-posta helbidea eta pasahitza.

Sinkronizatzeko unea iritsi da. Hemen geldituko gara denok puntu honetara iritsi arte.
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Itzuli nahi dugun proiektua aukeratzeko unea iritsi da. Guk Code.org proiektura batu nahi dugu, ez 

proiektu berri bat sortzea, beraz behean, eskuinaldean dagoen lotura sakatuko dugu. 

Bilaketa egiteko aukera ematen digunean, Code.org proiektua bilatzeko esango diogu.
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Hau egindakoan lau aukera ematen zaizkigu, baina berez hiru dira Code.org, Hour of Code eta 

Curriculum (Ahaztu http://code.org/translate hor itzulpena egiteko gomendioak eta horrelakoak 

azaltzen dira).

Code.org webgunean eskatzen dute ordena honetan itzultzea, Code.org, ondoren Hour of Code eta 

azkenik Curriculum

Goazen bada Code.org aukerara eta bertan batu itzulpen proiektura
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Ikurrinaren azpialdean ikus dezakegu %15a dagoela dagoeneko itzulita. Sakatu orain ikurrinaren 

ikurrean eta itzulpenak egiteko ingurunean sartuko gara.

Hainbat atal ikusten dira bertan. Horietako bakoitzean “Translate” botoian klik eginez, atal horretan  

itzuli beharreko esaldiak agertuko zaizkigu.

Aurretik koadrotxo gorridun esaldiak itzultzeke daude, koadrotxo berdea daukatenak itzulita eta check 

ikurra daukatenak balidatuta (txuri-beltzezko fotokopiatan ez da nabarmentzen, begiratu pantailari).
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Hemen azaltzen da
Itzuli beharrekoa.

Hemen idatzi behar
dugu gure itzulpen
Proposamena.

Hemen ikus ditzakegu beste
proposamenak, beste hizkun-
tzetako itzulpenak eta beste
leku batzuetan nola itzuli den.

Hemen oharrak idatz
ditzakegu laguntza 
eskatuz (ingelesez).
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Edozein itzultzailek bozka dezake beste batek egindako itzulpena, “Vote” botoian sakatuta. Bozak 

positiboak edo negatiboak izan daitezke.

Hemendik aurrera itzulpen-taldea eta lana nola antolatu behar dugun erabaki behar dugu.
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3. Bibliografía

 Code.org/translate

 Crowdin.com

4. Kredituak eta baimenak.

Apunteen amaieran 'kredituak eta baimenak' atala azaldu behar da. Atal hau honela jarriko da:

Egilea: Edurne Larraza Mendiluze. 

Data: 2015eko ekainaren 24a.

Baimena: Creative Commons Aitortu-PartekatuBerdin 3.0 

Oharra:  material  hau '(Code.org.  Programatzen ikasteko tresna baten erabilpena eta lokalizazioa)'

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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