
 آرزو امير جاملويي
دبير منطقة 6 آموزش و پرورش

SCRATCHآموزش نرم افزار

در قسمت هاي گذشته، برنامه نويسي با اسكرچ را ياد گرفتيم اكنون سخت افزاري 
ــوان با برنامه هاي  ــم كه با كمك آن مي ت ــام «پيكوبرد»1 را معرفي مي كني ــه ن ب
اسكرچ ارتباط برقرار كرد. پيكوبرد وسيله اي است كه به پروژه هاي اسكرچ امكان 
مي دهد با محيط بيرون از رايانه نيز ارتباط برقرار كنند. مثلاً مي توانيم يك بازي 
را به گونه اي بسازيم كه شخصيت ان با نوار لغزنده اي كه با دستمان آن را حركت 
مي دهيم حركت كند. يا دكمة پيكوبرد را فشار دهيم اتفاق معيني در بازي بيفتد.
 PicoBoard  ــور با صداي هم چنين مي توانيم كاري كنيم كه وقتي در سنس
ــپرايت خود را طوري  ــكل بدهد. يا اس ــپرايت تغيير ش بلند صحبت مي كنيم، اس
ــور نوري، اسپرايت بالا و  ــايه از مقابل سنس برنامه ريزي كنيم كه با عبور يك س
پايين بپرد. و يا با كمك دكمه يا لغزنده مثلاً شخصيت گيم خود را كنترل كنيد. 

ــماري دارد كه با كمك آنها مي توانيد مقاومت  هر پيكوبرد چهار جفت گيرة سوس
الكتريكي را در يك مدار اندازه گيري كنيد. (تصوير1).

به كمك گيره هاي سوسماري مي توانيد خودتان سنسورهايي را كه مي خواهيد. بسازيد.

 حركت اسپرايت به كمك اسلايدر2
در اسكرچ بلوكهايي وجود دارند كه به كمك آنها مي توانيم مقدار هر سنسور را متوجه شويم.

ــن بلوك از مجموعه بلوكهاي  ــود. (اي ــور روي «Stage» ظاهر مي ش ــا تيك زدن مربع كنار اين بلوك، اندازه گير مقدار سنس ب
Sensing است.)

مقداري كه اين اندازه گير سنسور مي خواند، عددي بين 0 تا 100 است.

ــده در بالا را  ــپس تيك بلوك گفته ش فعاليت: پيكوبرد را به رايانه وصل كنيد. س
فعال كنيد لغزنده را به پايين و بالا حركت دهيد و تغيير اندازه را مشاهده كنيد.

ــرد را به رايانه وصل كنيد. تيك بلوك را فعال  فعاليت: پيكوب
كنيد. سپس برنامة زير را در اسكرچ وارد كنيد.

ــد و بگوييد چه  ــده را بالا و پايين ببري لغزن
اتفاقي مي افتد.

فعاليت: برنامة فعاليت قبلي را طوري تغيير دهيد كه با حركت لغزنده، اسپرايت به چپ و راست برود.

پيـــكوبــرد
وبرد

پيك
ون 

وناگ
ي گ

متها
 قس

ر1.
صوي

ت

ير2
صو

ت

10



فعاليت: برنامه اي بسازيد كه سايز Sprite با حركت دادن لغزنده تغيير كند.

 تشخيص سايه به كمك سنسور نور
بلوك «Sensor Value» را براي سنسورهاي 

ديگر هم مي توان به كار برد:
تصوير3. محل سنسور نور روي پيكوبرد

فعاليت: اگر بخواهيم اندازه گير سنسور نور روي Stage ظاهر شود، چه كاري بايد انجام دهيم؟

ــوك «Sensor Value» را روي Stage ظاهر كنيد. با دور و نزديك كردن  ــرد را به رايانه وصل كنيد. بل فعاليـت: پيكوب
دستتان به سنسور نور و ايجاد سايه، مقداري را كه اندازه گير نور نشان مي دهد مشاهده كنيد.

فعاليت: اين برنامه را امتحان كنيد و نتيجه را ببينيد:

ــه كنيد. چه نتيجه اي  فعاليـت: برنامة زير را امتحان كنيد و نتيجه را با فعاليت قبلي مقايس
مي گيريد؟ در مورد نتيجه با هم گروهي بحث كنيد.

شكل 4- محل سنسور صدا روي پيكوبرد

 تشخيص صدا

ــوك «sound sensor value» عددي بين 0 تا 100 را گزارش مي دهد. هر چه  بل
صدا بلندتر باشد، عدد بزرگ تري نشان داده مي شود.

فعاليت: برنامه اي بسازيد كه وقتي در سنسور صداي پيكوبرد صحبت مي كنيد، اسپرايت 
بالا بپرد.

نكته:                   ؟
. Sensing ــكرچ است (در همان مجموعه بلوكهاي ــبيه بلوك «loudness» در اس بلوك sound sensor value ش
 sound sensor value با ميكروفن كار مي كند و بلوك loudness هر دو بلوك بلندي صدا را اندازه مي گيرند، با اين تفاوت كه بلوك

ــور صداي پيكوبرد. با سنس
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فعاليت: اسپرايت fantasy را روي Stage بياوريد.
حالا برنامه اي بسازيد كه با هر بار دست زدن، شكل اسپرايت به تغيير كند!

 برنامه را طوري تنظيم كنيد. كه با صداهاي بزرگ تر از 20 اين اتفاق بيفتد.)
ل ن ز

(براي اين كه با صداهاي كوتاه تر اين اتفاق نيفتد

فعاليت: برنامه اي بسازيد كه با فوت كردن در سنسور صدا، شكل گربه كج و كوله شود:
راهنمايي: مي توانيد از بلوك  استفاده كنيد.

 درست يا غلط
وقتي اين بلوك را فعال مي كنيم ... 

روي Stage ظاهر مي شود. 
ــان مي دهد كه آيا دكمة پيكوبرد فشار داده شده است يا نه. وقتي  اين بلوك به ما نش
ــت) و در غير اين صورت مقدارش  ــد، مقدارش «True» (درس ــرده شده باش دكمه فش

False (غلط) مي شود.

ــازيد كه هر بار دكمة «PicoBoard» را مي زنيد، گربه 15  فعاليت: برنامه اي بس
درجه بچرخد.

ــه به صورت يك  ــازيد ك ــدر «Keys» انتخاب كنيد. برنامه اي بس ــدر «Letters»، فول ــپرايت  را از فول فعاليـت: اس
«Counter» عمل كند. به اين صورت كه با هر  بار زدن دكمة پيكوبرد يك عدد بالاتر را نشان دهد (شمارندة ده تايي).

فعاليت: برنامه اي بسازيد كه با زدن دكمه ي پيكوبرد مربعي به ضلع 100 رسم كند.

فعاليت: برنامه اي بسازيد كه با هر بار زدن دكمة پيكوبرد زمينه عوض شود.

همان طور كه قبلاً نيز گفتيم، 
ــري گيرة  ــرد چهار س هر پيكوب
سوسماري دارد. انتهاي هر كدام از 
آنها را مي توان به يكي از قسمتهاي

C، B، A وD وصل كرد.

سرهاي فلزي دوگيره با هم اتصال الكتريكي دارند.

سرهاي فلزي دو گيره با هم اتصالي ندارند.

فعاليت: اين برنامه چگونه عمل مي كند؟
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 خودتان سنسور بسازيد!
ــورهاي  ــماري، خودتان مي توانيد سنس با كمك گيره هاي سوس
ابتكاري جالبي بسازيد. براي مثال مي توانيد گيره ها را به يك جفت 

دست بند فلزي (كه خودتان در خانه ساخته ايد) متصل كنيد.

سپس برنامه را طوري بنويسيد كه وقتي مچ دستها با هم تماس 
پيدا مي كنند، صدايي بشنويم:

 فعاليت: فعاليت بالا را انجام دهيد.

ــكاري و جالبي را مي توان با پيكوبرد و برنامه هايي  به اين ترتيب كارهاي ابت
كه در اسكراچ مي نويسيم انجام دهيم.

ــان مي دهد. اين عدد مقدار مقاومت الكتريكي بين دو  بلوك «resistance sensor value» عددي بين 0 تا 100 را نش
سر فلزي گيره هاي سوسماري است.

ــماري را به يك تكه پارچة نمناك وصل كنيد  ــهاي سوس فعاليت(دسـتمال موزيكال!): كليپس
(مي دانيد كه آب رساناست).

برنامه اي بسازيد كه با مچاله كردن دستمال، نوتهاي موسيقي متفاوتي نواخته شوند.

راهنمايي: مي توانيد برنامه اي بدهيد كه در آن نوتي را بنوازد كه عددش مقدار مقاومت الكتريكي 
بين دو سر گيره هاي سوسماري باشد. (با مچاله كردن دستمال مقاومت تغيير مي كند.)

 مشاهدة تمام سنسورها با هم
ــورهاي پيكوبرد را روي  ــدار همة سنس مي توانيد مق

Stage يكجا داشته باشيد.

براي اين كار روي يكي از بلوكهاي سنسور كليك راست 
 «Show ScratBoard Watcher» كنيد. سپس گزينة

را انتخاب كنيد.

ــة  جعب ــر  اگ نكتـه: 
ــه  ــورها ب ــگر سنس نمايش
ــكل بود، معني اش  اين ش
ــت كه پيكوبرد كار  اين اس

 پي نوشتنمي كند.
1. PicoBoard
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