


    
        
            
                
            

            
                	 Logg inn
	Registrering


            

            
                
                    
                        
                        
                            Søke
                        
                    

                

            

        

    








    
        
            
            
                
                
                    
                        
                            
                                Tegneprogram Journeyman Scratch PDF

                                                                    
                                        
                                        
                                        
                                    

                                                            

                            
                                
                                    
                                    
                                        	
                                                                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                    

                                                                                                    	
                                                    
                                                        
                                                                                                            


                                                                                                            
                                                            
                                                            
                                                            
                                                        

                                                    
                                                




                                    


                                    
                                        
                                            	
                                                    
                                                        
                                                        SHARE 
                                                
	
                                                    
                                                        
                                                        HTML 
                                                
	
                                                    
                                                        
                                                        DOWNLOAD 
                                                


                                            
                                                
                                                    

                                                                                                                
                                                    

                                                    
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                        
                                                    

                                                

                                                
                                                    
                                                        
                                                    

                                                    
                                                        
                                                            Størrelse: px
                                                        

                                                        
                                                            Begynne med side:
                                                        

                                                        
                                                            

                                                        

                                                    

                                                    
                                                        
                                                    

                                                

                                                
                                                    Download "Tegneprogram Journeyman Scratch PDF"

                                                    
                                                        

                                                        
                                                            
                                                                Feil: 
                                                            

                                                        


                                                        
                                                        
                                                             Download Document
                                                    

                                                

                                                                                                    
                                                

                                                                                            

                                        

                                    


                                    
                                        
                                        	  Magnhild Thoresen
	 8 år siden                                                                                            
	 Visninger:  


                                    


                                    
                                    
                                    
                                    
                                    
                                    
                                    
                                    

                                    
                                                                                Transkript



                                                                                        
                                            
                                                
                                                
                                                
                                                
                                            

                                                                                                                                    

1 Tegneprogram Journeyman Scratch PDF Introduksjon I dette prosjektet lager vi et tegneprogram slik at du etterpå kan lage din egen kunst. Du kan tegne med forskjellige farger, bruke viskelær, lage stempler og mye mer! Forberedelser: Last ned bildefiler Denne første delen kan du godt få hjelp fra en voksen til å gjøre! Last ned zip-filen tegneprogram_bildefiler.zip og legg den på skrivebordet på datamaskinen din eller en annen plass du finner igjen. Pakk ut zip-filen ved å høyreklikke på den og velge Extract All, Pakk ut filer eller noe lignende. Steg 1: Dra og tegn! Vi starter med å lage en blyant som tegner når du drar den rundt på scenen. Start et nytt Scratch-prosjekt. Slett katten ved å høyreklikke på den og velge slett. Klikk på Scene og deretter på Bakgrunner -fanen. Klikk du hentet under forberedelsene. for å laste opp bakgrunnen som heter frame.png i katalogen Klikk figuren Blyant. ved siden av Ny figur -teksten. Velg filen green-pencil.png som ligger i den nedlastede katalogen. Kall den nye Bytt til Drakter -fanen og velg senterpunkt for figuren ved hjelp av. Flytt korset slik at det markerer blyantspissen. Da
                                            










                                                                                                

2 vil spissen tegne og ikke midten av blyanten. Få blyanten til å følge musepekeren rundt på scenen ved å bruke - og gå til musepeker -klossene. når Nå vil vi bruke denne blyantfiguren som en ordentlig blyant. Om du ser under Penn -kategorien kan du se mange slags tegnefunksjoner. De vi er interessert i nå er penn på og. Vi vil bruke museknappen til å kontrollere blyanten - når museknappen er nede tegner blyanten og når museknappen er oppe tegner den ikke. Vi kan gjøre dette ved å bruke enn hvis - og en museknappen er nede? -kloss. Utvid skriptet som følger. når hvis museknappen er nede? penn på Følger blyanten musa rundt? Hva skjer om du holder museknappen nede og flytter på musa? Ikke bry deg om fargen enda. Etterhvert vil skjermen bli ganske full av rabbel. Vi kan bruke slett -klossen til å fjerne dette.
                                            

                                            3 når slett hvis museknappen er nede? penn på Forsvinner tegningene dine når du klikker på det grønne flagget? Steg 2: Rydde opp I stedet for å måtte starte og stoppe prosjektet for å slette tavla kan vi lage en knapp som sletter alt i stedet. Vi kan fortsatt bruke slett -klossen. Lag en ny figur fra ressurskatalogen du lastet ned i begynnelsen av prosjektet. Velg cancel-button.png. Bytt navn på figuren til Slett. Flytt figuren til nederste høyre hjørne av scenen. Gi slette-figuren dette skriptet: når denne figuren slett Fjerner sletteknappen alle tegningene dine? Steg 3: Bytte farge Til nå har vi bare kunnet tegne blå streker. Vi kan bruke andre farger også!
                                            

                                            4 Vi legger til noen figurer på bunnen av skjermen. Figurene vil se ut som fargede knapper. Når vi klikker på en knapp endres blyantfargen til den fargen knappen har. For å vise at vi har byttet farge skal vi gjøre det slik at blyanten også skifter farge. Lag en ny figur ved å laste opp red-selector.gif. Gi figuren navnet Rød og flytt den ned i venstre hjørne av skjermen. Gi den et skript som sender meldingen Rød. når denne figuren send melding Rød Dette er alt denne figuren gjør. Det vanskelige arbeidet gjøres av blyanten. Klikk på blyanten, og deretter på Drakter -fanen. Importer drakten red-pencil.png. Sett midtpunktet til blyantspissen for denne drakten også. Legg til et nytt skript. Når blyanten får meldingen Rød, skal den forandre drakt til red-pencil. Og så skal den selvsagt også begynne å tegne rødt. Slik bygger du skriptet: når jeg mottar Rød bytt drakt til red-pencil velg pennfarge For å velge fargen i velg pennfarge -klossen kan du først klikke i fargeruten på klossen, og deretter på den røde knappen du lagde på scenen tidligere. Begynn å tegne en strek. Bytt til rødt, og se om fargen forandres. Kommer streken fra blyantspissen nå også? Gjenta punktene over for å lage blå, gule og grønne knapper og blyanter. Fungerer alle knappene?
                                            

                                            5 Skifter de til en annen farge på blyanten? Tegner de med riktig farge? Tegner alle figurene fra tuppen av blyanten? Steg 4: Bare tegne på tavla Du har sikkert lagt merke til at man kan tegne over hele scenen, og det blir jo litt rotete. Skal vi begrense skriblingen til bare den lysegrå tavla må vi sette grenser for hvor blyanten kan gå. Du husker kanskje at Scratch definerer punkter på scenen ved hjelp av x - og y -koordinater. Når du flytter musepekeren rundt omkring vil du se disse verdiene nedenfor det høyre hjørnet av scenen. For å finne ut hvor grensene for tavla går kan vi begynne nede i det venstre hjørnet. Da står det x : -230 og y : 120. Flytter vi pekeren rett bort til det høyre hjørnet ser vi at y er uforandret, mens x har blitt til 230. Da vet vi at x -koordinatene går fra til 230. y -koordinatene finner vi ved å flytte pekeren opp til toppen av tavla. Da kan vi lese av at y -koordinatene går fra til 170. Disse verdiene kan vi bruke inne i en hvis -kloss, og si at når musepekeren er utenfor tavlas x - og y -koordinater, så virker ikke blyanten. Legg til testene som sier at blyanten bare får følge musepekeren hvis y er større enn -120 og mindre enn 170 og x er større enn -230 og mindre enn 230. For å få plass til alle testene må du først legge inn en _ og _ -kloss, og deretter legge til to nye _ og _ -klosser inni denne. når slett hvis mus x > -230 og mus x < 230 og mus y > -120 og mus y < 170 hvis museknappen er nede? penn på Siden vi ikke kan tegne utenfor tavla, er det like greit at blyanten bare blir borte når musepekeren går utenfor tavla. For å gjøre dette må vi erstatte hvis -klossen ovenfor med en hvis - -kloss. Reglene blir nå: Hvis musepekeren er innenfor tavlas x - og y -koordinater følger blyanten pekeren, skjules blyanten.
                                            

                                            6 når slett hvis mus x > -230 og mus x < 230 og mus y > -120 og mus y < 170 vis hvis museknappen er nede? penn på skjul Fordi blyanten vil skjules når pekeren går utenfor tavla, må vi få den til å vises igjen når den kommer innenfor. Pass derfor på at du får lagt inn en vis -kommando innenfor hvis -klossen. Vi har også lagt på en -kloss når blyanten er utenfor tavla, for at den ikke skal tegne en strek akkurat i det den kommer tilbake inn på tavla. Kan du fremdeles tegne på tavla? Kan du tegne utenfor tavla? Hva skjer med blyanten når musepekeren går ut og inn av tavla? Steg 5: Viskelær Nå kan vi tegne hva vi vil. Men hva om vi trenger et viskelær? Hmm da kan vi jo bare få blyanten til å tegne med samme farge som tavla! Og så gir vi blyanten en viskelærdrakt! Last opp en figur fra fil. Velg filen eraser.png fra katalogen du lastet ned i starten. Kall figuren Viskelær. Gjør figuren litt mindre med krympeknappen,, og deretter drar du den ned i høyre hjørne, ved siden av slett-knappen. Gi viskelær-figuren et skript som sender meldingen Visk. når denne figuren send melding Visk For å få blyanten til å viske må du legge til viskelæret også som en drakt på denne. Klikk blyantfiguren. Gå til Drakter -
                                            

                                            7 fanen og importer eraser.png igjen. Husk å sette senterpunktet til viskelæret foran. Blyanten svarer på Visk -meldingen med å bytte pennfarge til grå (bruk fargevelgeren for å velge bakgrunnsfargen til tavla). når jeg mottar Visk bytt drakt til eraser velg pennfarge Klarer viskelæret å viske? Fungerer det helt ut til kantene av tavla? Går det greit å veksle mellom blyant og viskelær? Steg 6: Stempel Nå skal vi lage et stempel som kan lage små avtrykk på tavla. Legg til en ny figur med valgfritt utseende og kall den Stempel. Vi valgte Scratch-logoen fra Ting -mappen i biblioteket. Krymp figuren og plasser den nederst på skjermen ved siden av de andre verktøyene. Når figuren skal den sende meldingen Stempel. når denne figuren send melding Stempel Legg til en ny drakt for blyantfiguren. Det skal være samme drakt som du nettopp ga stempelet. Velg blyanten og lag en variabel. Kall variabelen stempelmodus og la den gjelde For denne figuren. Fjern avhukingen foran variabelen slik at den ikke vises på scenen. Oppgaven til denne variabelen er å holde styr på om vi skal tegne eller stemple. Legg til et skript for blyanten som responderer på Stempel -meldingen. Skriptet skal skifte drakt til den samme drakten du valgte for stempelet. Deretter skal det sette verdien til stempelmodus lik på. når jeg mottar Stempel bytt drakt til scratch logo sett stempelmodus til på Forandre de andre skriptene som er knyttet til fargevelgerne og viskelæret slik at de setter stempelmodus lik av. For eksempel blir viskelærskriptet slik:
                                            

                                            8 når jeg mottar Visk bytt drakt til eraser velg pennfarge sett stempelmodus til av Til slutt må vi sjekke variabelen inne i hvis museknappen er nede? for å se om vi skal tegne eller stemple. Hvis stempelmodus er satt til på skal vi stemple, hvis ikke skal vi bruke den eksisterende penn på -klossen. når slett hvis mus x > -230 og mus x < 230 og mus y > -120 og mus y < 170 vis hvis museknappen er nede? hvis stempelmodus = på stemple avtrykk penn på skjul Klarer du å stemple avtrykk? Hva skjer når du skifter tilbake til en av blyantene? Lagre prosjektet Veldig bra jobba! Du er nå ferdig med programmet. Du kan også prøve disse utfordringene! Utfordring 1: Regnbueblyant I denne utfordringen skal du legge til en blyant som kan forandrer farge mens du tegner. Kult, ikke sant? Først må du legge til regnbue-knappen og regnbue-drakten: Legg til regnbue-knappen som figur. Du finner den i katalogen du lastet ned i starten. Den heter rainbow-selector.gif. Kall den Regnbue og sett den ved siden av de andre knappene nederst til venstre. Figuren skal sende meldingen Regnbue
                                            

                                            9 når den. Legg til regnbue-blyanten fra filen rainbow-pencil.png som en ny drakt til blyanten. Husk å justere senterpunktet. Nå må du lage et skript som får pennfargen til å skifte mange ganger i sekundet. Vi fant ut at å endre fargen med 5 hvert 0.05 sekunder fungerer fint, men du bør prøve ut egne verdier også. Hint: Du har sikkert fått ting til å forandre seg med jevne mellomrom i tidligere prosjekter, for eksempel tid eller poeng. I dette tilfellet kan du gjøre nesten det samme, men passe på at det er pennfarge som endrer seg. Klossen som endrer pennfargen må legges inn i en løkke. Men du trenger også noe å kontrollere løkken med, slik at den bare endrer farge når regnbueblyanten er valgt. Hint: Du kan gjøre dette på en måte som ligner på hvordan stempelmodus styrer når stempelet skal skrues av og på. Prøv å lage en variabel som du kaller regnbuemodus. La denne skrues på når regnbueblyanten, og av når de andre fargene velges. Virker regnbueblyanten? Hva skjer når du skifter tilbake til en av de andre blyantene? Utfordring 2: Snarveier Nå skal du prøve deg på å lage snarveier på tastaturet. Det betyr at man i stedet for å klikke på knappene på skjermen kan bruke tastene for å bytte farge, stemple og viske ut. Du kan bruke hvis tast _ trykket? for å benytte tastaturet. For hver tast du legger til trenger du en ny hvis tast _ trykket? - kloss som sender de samme meldingene som verktøy-valgene gjør når de. Legg til skriptene på scenen. Vi har brukt disse snarveiene: Rød blyant - r, Grønn blyant - g, Blå blyant - b, Gul blyant - y, Regnbue blyant - w, Stempel - s, Visk - v, Slett alt - a Virker alle snarveiene? Virker knappene på skjermen fremdeles også? Utfordring 3: Større og mindre En annen funksjon som tegneprogrammer gjerne har er å forandre størrelsen på blyantstreken. Prøv å se om du får til dette. Det er en ting som gjør dette vanskelig. Noen ganger trenger vi å endre størrelsen på blyantstreken og noen ganger trenger vi å forandre størrelsen på drakten. Det er avhengig av om du bruker blyanten eller stemplet.
                                            

                                            10 Lag to nye figurer ved å importere bigger-selector.gif og smaller-selctor.gif fra katalogen med ressurser. Kall figurene Større og Mindre. La figurene sende ut meldingene Større og Mindre. Blyanten kan svare på meldingen ved å enten endre pennebredde med 1 eller endre størrelse med 10, avhengig av verdien på stempelmodus. Hint: Du kan bruke noen av endre -klossene under Penn eller Utseende. For å forminske setter du bare et minustegn foran tallet. Hint: For å holde styr på om det er blyantstreken eller stempelet som skal endres må du bruke en hvis - -kloss. Glem ikke å lage snarveier for disse funksjonene også. For eksempel pil opp for større og pil ned for mindre. Har du lagt merke til at også blyantfiguren blir større når du forstørrer stempelet? For å unngå dette kan vi sette størrelsen til 100% hver gang en ny farge. For å gjøre det enda mer avansert kan du få stempelet til å huske størrelsen sin fra gang til gang. Den enkleste måten å gjøre dette på er å opprette en ny variabel som du kaller stempelstørrelse. Denne må oppdateres hver gang størrelsen på stempelet endres. Når man skifter fra blyant til stempel settes så størrelsen fra denne variabelen. Fungerer forstørrelsesknappen? Fungerer forminskingsknappen? Hva skjer om du bytter til stempelet, endrer størrelsen og så forandrer tilbake til blyanten? Lagre prosjektet Veldig, veldig bra! Nå kan du tegne akkurat det du vil! Ikke glem å del spillet ditt med venner og familie ved å trykke på Legg ut i menyen! Lisens: Code Club World Limited Terms of Service Forfatter: Oversatt fra Code Club UK Oversetter: Helge Astad og Anne-Marit Gravem
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        Forberedelser: Last ned bildefiler
    

    
        
        Tegneprogram Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Helge Astad og Anne-Marit Gravem Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn:    

    
        Detaljer 
    




    
        Hva er det? Steg 1: Få flere ting til å vise seg på tavlen. Sjekkliste. Test prosjektet. Introduksjon
    

    
        
        Hva er det? Introduksjon Et bilde av en tilfeldig ting vises på tavlen. Men bildet er forvrengt, slik at du må gjette hva det er ved å klikke på et av alternativene som vises under. Desto raskere du gjetter    

    
        Detaljer 
    




    
        Felix og Herbert Introduksjon Scratch PDF
    

    
        
        Felix og Herbert Introduksjon Scratch PDF Introduksjon Vi skal lage et spill hvor katten Felix skal fange musa Herbert. Du styrer Herbert med musepekeren og skal prøve å unngå å bli tatt av Felix. Jo lenger    

    
        Detaljer 
    




    
        Fyrverkeri Nybegynner Scratch Lærerveiledning
    

    
        
        Fyrverkeri Nybegynner Scratch Lærerveiledning Introduksjon I dette prosjektet skal vi skyte opp fyrverkeri over en by. Forberedelser: Last ned bildefiler Denne første delen kan du godt få hjelp fra en    

    
        Detaljer 
    




    
        Enarmet banditt Nybegynner Scratch Lærerveiledning
    

    
        
        Enarmet banditt Nybegynner Scratch Lærerveiledning Introduksjon Dette er et spill med tre figurer som endrer utseende. Din oppgave er å stoppe figurene én etter én, slik at alle tre blir like. Steg 1:    

    
        Detaljer 
    




    
        Soloball. Steg 1: En roterende katt. Sjekkliste. Test prosjektet. Introduksjon. Vi begynner med å se på hvordan vi kan få kattefiguren til å rotere.
    

    
        
        Soloball Introduksjon Scratch Introduksjon Vi skal nå lære hvordan vi kan lage et enkelt ballspill med Scratch. I soloball skal du styre katten som kontrollerer ballen, slik at ballen ikke går i nettet.    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Lag en figur som bytter drakt
    

    
        
        Enarmet banditt Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Gudbrand Tandberg og Anne-Marit Gravem Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering    

    
        Detaljer 
    




    
        Forberedelser: Last ned bildefiler
    

    
        
        Fyrverkeri Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Kaisa Korsak Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Kunst og håndverk Klassetrinn: 1.-4. klasse,    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: JafseFisk følger musepekeren
    

    
        
        JafseFisk Introduksjon Vi skal nå lage et JafseFisk-spill! Målet i spillet er å hjelpe JafseFisk med å spise alle byttedyrene som svømmer rundt i havet. Steg 1: JafseFisk følger musepekeren Først skal    

    
        Detaljer 
    




    
        Spøkelsesjakten. Steg 1: Lag et flyvende spøkelse. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Spøkelsesjakten Introduksjon Dette prosjektet er inspirert av tivolispillet Whack-a-mole, hvor man slår muldvarper ned igjen i hullene sine. I vårt spill er det spøkelsene som blir borte vi klikker på    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 2: La løvinnen og papegøyen bevege seg
    

    
        
        Ørkenløp Introduksjon Dette er et spill for to, der en papegøye og en løvinne kjemper om å komme først gjennom ørkenen. Hver spiller må trykke en tast så fort og ofte som mulig for å flytte figuren sin,    

    
        Detaljer 
    




    
        Start et nytt Scratch-prosjekt. Slett kattefiguren, for eksempel ved å høyreklikke på den og velge slett.
    

    
        
        Norgestur Introduksjon Bli med på en rundreise i Norge! Vi skal lage et spill hvor du styrer et helikopter rundt omkring et kart over Norge, mens du prøver å raskest mulig finne steder og byer du blir    

    
        Detaljer 
    




    
        Soloball. Introduksjon. Steg 1: En roterende katt. Sjekkliste. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Soloball Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Vi skal nå lære hvordan vi    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Få flere ting til å vise seg på tavlen
    

    
        
        Hva er det? Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Anne-Marit Gravem Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 1.-4. klasse,    

    
        Detaljer 
    




    
        Start et nytt Scratch-prosjekt. Slett kattefiguren, for eksempel ved å høyreklikke på den og velge slett.
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 1 Introduksjon Hvor i All Verden? er et reise- og geografispill hvor man raskest mulig skal fly innom reisemål spredt rundt i Europa. I denne første leksjonen vil vi se på hvordan    

    
        Detaljer 
    




    
        Flaksefugl Nybegynner Scratch Lærerveiledning
    

    
        
        Flaksefugl Nybegynner Scratch Lærerveiledning Introduksjon Nå skal vi lage vår egen versjon av spillet Flappy Bird. Du styrer fuglen Flakse ved å trykke på mellomromtasten for å flakse med vingene. Du    

    
        Detaljer 
    




    
        JafseFisk. Introduksjon. Steg 1: JafseFisk følger musepekeren. Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk)
    

    
        
        JafseFisk Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Anne-Marit Gravem Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse,    

    
        Detaljer 
    




    
        Norgestur. Introduksjon. Steg 1: Et norgeskart. Sjekkliste. Scratch. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Scratch Norgestur Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Språk: Norsk bokmål Introduksjon Bli med på en rundreise i Norge! Vi skal lage et spill hvor du styrer et helikopter rundt omkring et kart over    

    
        Detaljer 
    




    
        Snurrige figurer. Steg 1: En snurrig figur. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Snurrige figurer Nybegynner Scratch Introduksjon Det er ganske enkelt å lage interessante animasjoner i Scratch. Her skal vi se hvordan vi kan flytte og snurre på figurer for å skape spennende mønstre.    

    
        Detaljer 
    




    
        Gangemesteren Nybegynner Scratch PDF
    

    
        
        Gangemesteren Nybegynner Scratch PDF Introduksjon I dag skal vi lage et nyttig spill, nemlig et spill som hjelper oss å lære andre ting. Vi skal få hjelp til å lære gangetabellen! Steg 1: Læremesteren    

    
        Detaljer 
    




    
        Norgestur. Introduksjon. Steg 1: Et norgeskart. Sjekkliste. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Norgestur Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Samfunnsfag Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Bli med på    

    
        Detaljer 
    




    
        La oss begynne enkelt. Vi vil først se hvordan vi kan flytte og snurre på en figur.
    

    
        
        Snurrige figurer Skrevet av: Geir Arne Hjelle og Carl Andreas Myrland Kurs: Scratch Introduksjon Det er ganske enkelt å lage interessante animasjoner i Scratch. Her skal vi se hvordan vi kan flytte og    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Lag et flyvende spøkelse
    

    
        
        Spøkelsesjakten Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Gudbrand Tandberg Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Musikk Klassetrinn:    

    
        Detaljer 
    




    
        La oss begynne enkelt. Vi vil først se hvordan vi kan flytte og snurre på en figur.
    

    
        
        Snurrige figurer Skrevet av: Geir Arne Hjelle og Carl Andreas Myrland Kurs: Scratch Introduksjon Det er ganske enkelt å lage interessante animasjoner i Scratch. Her skal vi se hvordan vi kan flytte og    

    
        Detaljer 
    




    
        Bursdag i Antarktis Nybegynner Scratch PDF
    

    
        
        Bursdag i Antarktis Nybegynner Scratch PDF Introduksjon Bursdag i Antarktis er en interaktiv animasjon som forteller historien om en liten katt som har gått seg bort på bursdagen sin. Heldigvis treffer    

    
        Detaljer 
    




    
        Om du allerede kjenner Scratch og har en Scratchbruker kan du gå videre til Steg 1.
    

    
        
        Pingviner på tur Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Velkommen til Scratch. Vi skal    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Få Flakse til å falle
    

    
        
        Flaksefugl Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Helge Astad Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Naturfag, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn:    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Hvordan styre figurer med piltastene
    

    
        
        Labyrint Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon I dette spillet vil vi kontrollere en    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Felix følger musepekeren
    

    
        
        Felix og Herbert Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Gudbrand Tandberg Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Programmering, Norsk, Engelsk Klassetrinn: 1.-4. klasse,    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvor i All Verden? Del 3 Erfaren Scratch PDF
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 3 Erfaren Scratch PDF Introduksjon Hvor i All Verden? er et reise- og geografispill hvor man raskest mulig skal fly innom reisemål spredt rundt i Europa. Dette er den siste av tre    

    
        Detaljer 
    




    
        Tryll bort heksa. Introduksjon. Sjekkliste Følg instruksjonene på lista. Huk av etter hvert. Test. Lagre 2/8
    

    
        
        Innhold Innhold Tryll bort heksa Introduksjon Steg 1: Lag en flyvende heks Steg 2: Få heksa til å dukke opp og forsvinne Steg 3: Tryll bort heksa med et klikk! Steg 4: Legg til tid og poeng En ekstra utfordring:    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvor i All Verden? Del 1. Introduksjon. Steg 1: Styr et helikopter. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 1 Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Samfunnsfag Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Streken. Steg 2: En hoppende helt. Sjekkliste. Sjekkliste. Introduksjon. Hei der! Hoppehelt
    

    
        
        Hei der! Hoppehelt Ser ut som dette er ditt første besøk, vil du ha en omvisning? Ekspert Scratch PDF Introduksjon Hoppehelt er litt inspirert av musikkspillet Guitar Hero. I Hoppehelt skal man kontrollere    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Lag en scene og legg til figurer
    

    
        
        Ørkenløp Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Anne-Marit Gravem Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7.    

    
        Detaljer 
    




    
        3. Introduksjon til prosjektet Hringr. Scratch fra scratch Enkel programmering for nybegynnere
    

    
        
        3. Introduksjon til prosjektet Hringr 29 Sammenlikninger hvis og hvis-ellers Vi mennesker bruker sammenlikninger hundrevis av ganger hver eneste dag. Når vi utfører oppgaver, når vi tenker og når vi jobber.    

    
        Detaljer 
    




    
        Snake Expert Scratch PDF
    

    
        
        Snake Expert Scratch PDF Introduksjon En eller annen variant av Snake har eksistert på nesten alle personlige datamaskiner helt siden slutten av 1970-tallet. Ekstra populært ble spillet da det dukket opp    

    
        Detaljer 
    




    
        King Kong Erfaren Scratch PDF
    

    
        
        King Kong Erfaren Scratch PDF Introduksjon I dette spillet inspirert av historien om King Kong, skal vi se hvor lett det er å bruke grafikk som ikke allerede ligger i Scratchbiblioteket. I spillet styrer    

    
        Detaljer 
    




    
        Hoppehelt. Introduksjon. Steg 1: Streken. Sjekkliste. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Hoppehelt Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Hoppehelt er litt inspirert    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Katten og fotballbanen
    

    
        
        Straffespark Skrevet av: Erik Kalstad og Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Vi skal    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Endre bakgrunn og finne figurer
    

    
        
        Julekort Skrevet av: Espen Clausen Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Animasjon Fag: Musikk, Engelsk, Kunst og håndverk Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse Introduksjon Vi skal lage et julekort i Scratch.    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvor i All Verden? Del 3. Introduksjon. Steg 0: Forrige gang. Sjekkliste. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 3 Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Samfunnsfag Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Straffespark Introduksjon Scratch Lærerveiledning
    

    
        
        Straffespark Introduksjon Scratch Lærerveiledning Introduksjon Vi skal lage et enkelt fotballspill, hvor du skal prøve å score på så mange straffespark som mulig. Steg 1: Katten og fotballbanen Vi begynner    

    
        Detaljer 
    




    
        Bursdag i Antarktis. Introduksjon. Steg 1: En katt på villspor. Sjekkliste. Skrevet av: Caroline Tandberg
    

    
        
        Bursdag i Antarktis Skrevet av: Caroline Tandberg Kurs: Scratch Introduksjon Bursdag i Antarktis er en interaktiv animasjon som forteller historien om en liten katt som har gått seg bort på bursdagen sin.    

    
        Detaljer 
    




    
        Halloweenimasjon Introduksjon Scratch PDF
    

    
        
        Halloweenimasjon Introduksjon Scratch PDF Introduksjon Vi vil her se på hvordan vi kan lage forskjellige animasjoner med et Halloween-tema. Disse kan vi enten dele med vennene våre gjennom Scratch, eller    

    
        Detaljer 
    




    
        Labyrint Introduksjon Scratch Lærerveiledning. Steg 1: Hvordan styre figurer med piltastene
    

    
        
        Labyrint Introduksjon Scratch Lærerveiledning Introduksjon I dette spillet vil vi kontrollere en liten utforsker mens hun leter etter skatten gjemt inne i labyrinten. Dessverre er skatten beskyttet av    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvor i All Verden? Del 2 Erfaren Scratch PDF
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 2 Erfaren Scratch PDF Introduksjon Hvor i All Verden? er et reise- og geografispill hvor man raskest mulig skal fly innom reisemål spredt rundt i Europa. Dette er den andre leksjonen    

    
        Detaljer 
    




    
        Asteroids. Oversikt over prosjektet. Steg 1: Enda et flyvende romskip. Plan. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Asteroids Ekspert Scratch Introduksjon På slutten av 1970-tallet ga Atari ut to spill hvor man skulle kontrollere et romskip. Det første var Lunar Lander, men dette ble utkonkurrert av Asteroids som Atari    

    
        Detaljer 
    




    
        Redd verden. Steg 1: Legg til Ronny og søppelet. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Redd verden Nybegynner Scratch Introduksjon Kildesortering er viktig for å begrense hvor mye avfallet vårt påvirker miljøet. I dette spillet skal vi kildesortere og samtidig lære en hel del om meldinger    

    
        Detaljer 
    




    
        I dag skal vi lage et nyttig spill, nemlig et spill som hjelper oss å lære andre ting. Vi skal få hjelp til å lære gangetabellen!
    

    
        
        Gangemesteren Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon I dag skal vi lage et    

    
        Detaljer 
    




    
        Spøkelsesjakten. Introduksjon
    

    
        
        1 Spøkelsesjakten All Code Clubs must be registered. Registered clubs appear on the map at codeclubworld.org - if your club is not on the map then visit jumpto.cc/ccwreg to register your club. Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Astrokatt. Introduksjon. Steg 1: En flyvende katt. Sjekkliste. Scratch. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Scratch Astrokatt Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Kunst og håndverk, Naturfag Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse Språk: Norsk bokmål Introduksjon Katten vår    

    
        Detaljer 
    




    
        Felix og Herbert. Felix og Herbert. Introduksjon
    

    
        
        1 Felix og Herbert All Code Clubs must be registered. Registered clubs appear on the map at codeclub.org.uk - if your club is not on the map then visit jumpto.cc/18cplpy to find out what to do. Felix og    

    
        Detaljer 
    




    
        Frantic Felix Ekspert Scratch
    

    
        
        Frantic Felix Ekspert Scratch Introduksjon: I dette prosjektet skal du lage et komplett spill. Det er et plattformspill, hvor katten Felix hopper rundt, unnslipper slemminger og samler nøkler for å slippe    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Hente grafikk fra nettet
    

    
        
        Scratch King Kong Skrevet av: Samuel Erik Abildsø og Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Engelsk, Kunst og håndverk, Matematikk, Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse,    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Lag bakken og få den til følge med
    

    
        
        3D-flakser, del 2 Skrevet av: Gudbrand Tandberg og Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Naturfag, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse    

    
        Detaljer 
    




    
        Flaksefugl. Introduksjon. Level
    

    
        
        Level 2 Flaksefugl All Code Clubs must be registered. Registered clubs appear on the map at codeclub.org.uk - if your club is not on the map then visit jumpto.cc/18cplpy to find out what to do. Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Donkey Kong. Introduksjon. Oversikt over prosjektet. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Donkey Kong Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Naturfag, Programmering, Engelsk, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        3D-Flakser, Del 1 Ekspert Scratch PDF
    

    
        
        3D-Flakser, Del 1 Ekspert Scratch PDF Introduksjon I dette prosjektet skal vi lage en versjon av Flaksefugl (som er en kopi av Flappy Bird) i tre dimensjoner! Spillet går ut på at du styrer en flyvende    

    
        Detaljer 
    




    
        Snøballkrig Ekspert Scratch Lærerveiledning
    

    
        
        Snøballkrig Ekspert Scratch Lærerveiledning Introduksjon I denne oppgaven vil vi lage et spill hvor det er om å gjøre å jage bort de slemme guttene ved å kaste snøball på dem. Underveis vil vi lære hvordan    

    
        Detaljer 
    




    
        HR analysen. Ny versjon 2009. Brukermal. Administratorer
    

    
        
        HR analysen Ny versjon 2009 Brukermal Administratorer 1) Som administrator Det første bildet en kommer inn på når en har logget seg inn er: A) Legg merke til den hvite boksen på høyre side der det står    

    
        Detaljer 
    




    
        Vi skal nå programmere et romskip som flyr rundt på skjermen. For å ha kontroll på bevegelsen vil vi bruke to variable, fartx og
    

    
        
        Lunar Lander Ekspert Scratch PDF Introduksjon Lunar Lander ble opprinnelig utviklet på slutten av 1970-tallet. Målet med spillet er å lande et romskip på månen. Selve kontrollen av romskipet ble videreført    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Bli kjent med spillet
    

    
        
        Krabbeangrep! Remiks Skrevet av: Gudbrand Tandberg Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Denne uken skal    

    
        Detaljer 
    




    
        Pong. Oversikt over prosjektet. Steg 1: En sprettende ball. Plan. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Pong Introduksjon Pong er et av de aller første dataspillene som ble laget, og det første dataspillet som ble en kommersiell suksess. Selve spillet er en forenklet variant av tennis hvor to spillere slår    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: En første animasjon
    

    
        
        Halloweenimasjon Skrevet av: Torbjørn Skauli og Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Animasjon Fag: Programmering, Engelsk, Kunst og håndverk Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10.    

    
        Detaljer 
    




    
        Snøballkrig. Introduksjon. Steg 1: En snøballkaster. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Snøballkrig Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon I denne    

    
        Detaljer 
    




    
        Asteroids. Introduksjon. Oversikt over prosjektet. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Asteroids Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon På slutten    

    
        Detaljer 
    




    
        Kan micro:biten vår brukes som en terning? Ja, det er faktisk ganske enkelt!
    

    
        
        Microbit PXT: Terning Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Microbit Språk: Norsk bokmål Introduksjon Kan micro:biten vår brukes som en terning? Ja, det er faktisk ganske enkelt! Steg 1: Vi rister løs Vi    

    
        Detaljer 
    




    
        Communicate SymWriter: R1 Lage en tavle
    

    
        
        Communicate SymWriter: R1 Lage en tavle I denne delen beskrives egenskaper som kan brukes for å lage en tavle til å skrive med. Stort sett vil du bare ha bruk for en del av dette når du lager skrivemiljøer.    

    
        Detaljer 
    




    
        Husk at du skal ha to vinduer åpne. Det ene er 'Python Shell' og det andre er for å skrive kode i.
    

    
        
        Skilpaddeskolen Steg 1: Flere firkanter Nybegynner Python Åpne IDLE-editoren, og åpne en ny fil ved å trykke File > New File, og la oss begynne. Husk at du skal ha to vinduer åpne. Det ene er 'Python Shell'    

    
        Detaljer 
    




    
        Digital 2d-tegning og vinylkutting
    

    
        
        Digital 2d-tegning og vinylkutting Vi bruker tre ulike gratisprogrammer for å lage mønster som vi kan skjære ut ved hjelp av vinylkuttere. Disse mønstrene må deretter renskes/plukkes rene før de kan trykkes    

    
        Detaljer 
    




    
        Det du skal gjøre i denne oppgava er først å sette opp bakgrunnen til spillet og så rett og slett å få firkanter til å falle over skjermen.
    

    
        
        Tetris Introduksjon Processing Introduksjon Lag starten på ditt eget tetris spill! Det du skal gjøre i denne oppgava er først å sette opp bakgrunnen til spillet og så rett og slett å få firkanter til å    

    
        Detaljer 
    




    
        Kom i gang 4: Tavler for å skrive med tekst
    

    
        
        Kom i gang 4: Tavler for å skrive med tekst Tavler for å skrive med tekst I dette mer komplekse eksemplet vil vi lage et miljø med to scener. Miljøet benytter tekst tavler og bilder for å stimulere kreativ    

    
        Detaljer 
    




    
        I denne oppgåva skal me lage eit enkelt spel der pingvinane har rømt frå akvariet i Bergen. Det er din (spelaren) sin jobb å hjelpe dei heim att.
    

    
        
        Pingviner på tur Skrevet av: Geir Arne Hjelle Oversatt av: Stein Olav Romslo Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Legg merke til at at over de blå klossene er det flere kategorier av kommandoer i forskjellige farger, for eksempel
    

    
        
        Astrokatt Introduksjon Scratch Introduksjon Katten vår har så lyst å være en astronaut, la oss se om vi kan hjelpe ham? Underveis vil vi lære hvordan vi flytter figurer rundt på skjermen, og hvordan katter    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvordan legge til kommentarer i PDF dokumenter
    

    
        
        Hvordan legge til kommentarer i PDF dokumenter Ønsker du å legge til en personlig kommentar i ett PDF dokument? Her har du en beskrivelse på hvordan dette gjøres. Denne veiledningen, samt videobeskrivelser    

    
        Detaljer 
    




    
        Bruk av ez PDF Reader
    

    
        
        Bruk av ez PDF Reader Programmet kan hentes fra Android market på adressen under: https://market.android.com/details?id=udk.android.reader Programmet kan hentes til Iphone og Ipad på denne adressen: http://itunes.apple.com/us/app/ezpdf    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygg En Skole. Lær hvordan du kan lage ditt eget dataspill i forbindelse med TV-aksjonen
    

    
        
        Bygg En Skole Lær hvordan du kan lage ditt eget dataspill i forbindelse med TV-aksjonen 201 7. Søndag 22. oktober arrangeres TV-aksjonen på NRK. I år går den til UNICEF, som er verdens største hjelpeorganisasjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Husk at du skal ha to vinduer åpne. Det ene er 'Python Shell' og det andre er for å skrive kode i.
    

    
        
        Skilpaddeskolen Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Bjørn Einar Bjartnes Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 8.-10. klasse    

    
        Detaljer 
    




    
        Oppgaver til ActivInspire
    

    
        
        Komme i gang med Oppgaver til ActivInspire Dette oppgavesettet til ActivInspire er ment som en enkel manual til ulike verktøy og måter å sette inn ressurser på i et undervisningsopplegg. Du kan enten gjøre    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpaddekunst. Steg 1: Møt skilpadden. Sjekkliste. Introduksjon. Turtles
    

    
        
        Skilpaddekunst Introduksjon Skilpadder (turtles på engelsk) er en form for roboter som har vært i bruk innen programmering i lang tid. Vi vil bruke skilpadde-biblioteket i Python til å utforske flere programmeringskonsepter    

    
        Detaljer 
    




    
        Gå inn på nedtrekksmenyen View og klikk deretter på Toolbars. Merk av de verktøyene som vises på bilde under.
    

    
        
        Dette er det første bilde du får opp på skjermen. Gå inn på nedtrekksmenyen View og klikk deretter på Toolbars. Merk av de verktøyene som vises på bilde under. Fjern personen i midten ved å høyreklikke    

    
        Detaljer 
    




    
        Kom i gang med. Kreativitet Programmering Gøy
    

    
        
        Kom i gang med Kreativitet Programmering Gøy Versjon 1.4 Start opp er et nytt programmeringsspråk. Med Scratch kan du lage dine egne interaktive animasjoner, spill og musikk. Scratch er gratis og kan lastes    

    
        Detaljer 
    




    
        Tetris. Introduksjon. Skrevet av: Kine Gjerstad Eide. Lag starten på ditt eget tetris spill!
    

    
        
        Tetris Skrevet av: Kine Gjerstad Eide Kurs: Processing Introduksjon Lag starten på ditt eget tetris spill! Det du skal gjøre i denne oppgava er først å sette opp bakgrunnen til spillet og så rett og slett    

    
        Detaljer 
    




    
        Verdens korteste grunnkurs i Excel (2007-versjonen)
    

    
        
        Verdens korteste grunnkurs i Excel (2007-versjonen) NB! Vær oppmerksom på at Excel kan se annerledes ut hos dere enn det gjør på bildene under. Her er det tatt utgangspunkt i programvaren fra 2007, mens    

    
        Detaljer 
    




    
        Tre på rad mot datamaskinen. Steg 1: Vi fortsetter fra forrige gang. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Tre på rad mot datamaskinen Erfaren Python Introduksjon I dag skal vi prøve å skrive kode slik at datamaskinen kan spille tre på rad mot oss. Datamaskinen vil ikke spille så bra i begynnelsen, men etterhvert    

    
        Detaljer 
    




    
        Verden. Steg 1: Vinduet. Introduksjon
    

    
        
        Verden Introduksjon Processing Introduksjon Velkommen til verdensspillet! Her skal vi lage begynnelsen av et spill hvor man skal gjette hvilke verdensdeler som er hvor. Så kan du utvide oppgava til å heller    

    
        Detaljer 
    




    
        Hendelser Apprentice ComputerCraft PDF
    

    
        
        Helser Apprentice ComputerCraft PDF Introduksjon I denne leksjonen skal vi se nærmere på hvordan datamaskinene bruker såkalte helser for å reagere på ting som tastetrykk, museklikk og så videre. Etterhvert    

    
        Detaljer 
    




    
        Robotinvasjon Introduksjon ComputerCraft PDF
    

    
        
        Robotinvasjon Introduksjon ComputerCraft PDF Introduksjon Vi har sett enkle datamaskiner. Nå skal vi leke oss med roboter, og finne ut hvordan vi kan få dem til å gjøre forskjellige ting for oss. Steg    

    
        Detaljer 
    




    
        Sprettball Erfaren ComputerCraft PDF
    

    
        
        Sprettball Erfaren ComputerCraft PDF Introduksjon Nå skal vi lære hvordan vi kan koble en skjerm til datamaskinen. Med en ekstra skjerm kan vi bruke datamaskinen til å kommunisere med verden rundt oss.    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpadder Introduksjon Python PDF
    

    
        
        Skilpadder Introduksjon Python PDF Introduksjon: I denne modulen skal vi lære et programmeringsspråk som heter Python. Personen som laget det kalte det opp etter sitt favorittprogrammet på TV: Monthy Pythons    

    
        Detaljer 
    




    
        Veiledning til OpenOffice. Tekstbehandling 2
    

    
        
        Veiledning til OpenOffice Tekstbehandling 2 Innføring i OpenOffice.org Writer Grunnskolen i Nittedal Tekstbehandling 2 Når du er ferdig med heftet skal du kunne: Klippe og lime tekst Midtstille, høyre    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvor i All Verden? Del 2. Introduksjon. Steg 0: Forrige gang. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Hvor i All Verden? Del 2 Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Samfunnsfag Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Skilpaddefraktaler Erfaren Python PDF
    

    
        
        Skilpaddefraktaler Erfaren Python PDF Introduksjon Vi vil nå jobbe videre med skilpaddekunsten fra tidligere. Denne gangen skal vi tegne forskjellige figurer som kalles fraktaler. Fraktaler er figurer    

    
        Detaljer 
    




    
        ebeam Edge består av en elektronisk penn (sender), mottaker, programvare og USB kabel. USB kabelen kobles til i mottakeren.
    

    
        
        ebeam Edge består av en elektronisk penn (sender), mottaker, programvare og USB kabel. USB kabelen kobles til i mottakeren. + + Eller last ned her: www.osnes.no/nedlasting/ebeam.html ebeam mottakeren festes    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Piler og knappetrykk
    

    
        
        PXT: Er du rask nok? Skrevet av: Julie Christina Revdahl Kurs: Microbit Tema: Blokkbasert, Spill, Elektronikk Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående skole    

    
        Detaljer 
    




    
        Steg 1: Vi roterer en likebeint trekant
    

    
        
        Rotasjon rundt egen akse Skrevet av: Carl A. Myrland Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert Fag: Matematikk Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon I denne oppgaven skal vi importere    

    
        Detaljer 
    




    
        Bli Kjent med Datamaskinen Introduksjon ComputerCraft PDF
    

    
        
        Bli Kjent med Datamaskinen Introduksjon ComputerCraft PDF Introduksjon Vi begynner med å bygge en enkel datamaskin. Etter å ha brukt litt tid på å bli kjent med hvordan datamaskinen virker, bruker vi den    

    
        Detaljer 
    




    
        På tide med et nytt spill! I dag skal vi lage tre på rad, hvor spillerne etter tur merker ruter med X eller O inntil en av spillerne får tre på rad.
    

    
        
        Tre på rad Erfaren Python Introduksjon På tide med et nytt spill! I dag skal vi lage tre på rad, hvor spillerne etter tur merker ruter med X eller O inntil en av spillerne får tre på rad. Steg 1: Tegne    

    
        Detaljer 
    




    
        Flagg. Introduksjon. Steg 1: Gå i sirkel. Skrevet av: Sverre Oskar Konestabo og Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Flagg Skrevet av: Sverre Oskar Konestabo og Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10.    

    
        Detaljer 
    




    
        Kort veiledning for mottakere
    

    
        
        Kort veiledning for mottakere Side 1 Innholdsfortegnelse Innholdsfortegnelse Kort veiledning for mottakere Daglige Oppgaver Mottak Legge inn merknader på en transport Se om et oppdrag har merknad Se alle    

    
        Detaljer 
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