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1 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 figur gjennom ringer som kommer mot deg. Du må styre figuren opp og ned og side til side. Hovedutfordringen i dette spillet er å få det til å virke som om ringene faktisk kommer mot flakseren, og så forsvinner forbi. Prosjektet er delt inn i to deler siden det er ganske mye vi skal igjennom. I denne første delen skal vi få ringene til å fungere som de skal. La oss sette i gang! Steg 1: Lag ringer, og få dem til å komme mot deg Spillet skal bestå av tre figurer: Ring, Flakser og Bakken. Vi begynner med å lage ringfiguren. Du kan enkelt tegne den selv som to sirkler inni hverandre, fylt med en farge imellom. Tegn figuren Ring. Jo enklere jo bedre. Gi ringfiguren disse skriptene:
2 når jeg mottar Nytt spill skjul for alltid lag klon av meg vent 1 sekunder når jeg starter som klon gå til x: 0 y: 0 vis gjenta 10 ganger endre størrelse med 5 vent 0.1 sekunder slett denne klonen Du må også lage et skript som sørger for at meldingen Nytt spill sendes når det grønne flagget klikkes. Test prosjektet Hva gjør de to skriptene over? Ser det ut som om ringene kommer mot deg? De to skriptene vi har foreløpig er en OK start, men de er ikke gode nok til å virkelig kalles 3D! Tenk litt på hvordan det virker som om noe vokser i størrelse når det kommer mot deg. Når det er langt unna så vokser det ganske sakte, mens når det er nærme så vokser det mye fortere. Dette skal vi få til ved hjelp av en variabel som vi kaller distanse. Når distanse er stor, så er ringen langt borte, og skal vokse sakte. Når distanse er liten så betyr det at ringen er nærme, og den skal vokse fort. Lag en variabel som heter distanse. Pass på at den kun gjelder for denne figuren. Endre skriptet over til dette: når jeg starter som klon gå til x: 0 y: 0 vis sett distanse til 10 gjenta til distanse < 1 sett størrelse til 150 / distanse % endre distanse med -0.5 vent 0.1 sekunder slett denne klonen Det kan hende du må endre litt på tallene i skriptet over for at det skal se bra ut. Prøv deg frem! Utfordring: Gjennomsiktig effekt Dette er ikke viktig for å kunne fortsette med spillet, men prøv hvis du vil. For at det skal se enda mer ut som at ringene
3 først er langt borte og så nærme, så kan du bruke klossen sett gjennomsiktig effekt til / distanse for å gjøre ringene mer gjennomsiktig når de er langt borte. Hvilke tall må du putte i denne klossen for at det skal se bra ut? Steg 2: Få ringene til å dukke opp tilfeldige steder For at spillet skal bli mest mulig utfordrende så burde ringene dukke opp på forskjellige steder hver gang. Å først få dem til å dukke opp på forskjellige steder er ikke så vanskelig, men å få dem til å vokse på riktig måte er litt vrient. Prøv først å endre på blokken som plasserer ring-klonene til gå til x: tilfeldig tall fra -100 til 100 y: tilfeldig tall fra -100 til 100 Det ser ganske bra ut, men ikke helt riktig, eller hva? Det er fordi midtpunktet til ringen er på samme sted hele tiden mens ringen er på vei mot deg. For at det skal se ut som at den suser forbi deg så må du hele tiden flytte på ringen mens den er på vei mot deg. For å få det til å fungere må ringklonen huske hvor den dukket opp til å begynne med. Lag variabler ringx og ringy som kun gjelder for ringfiguren. Erstatt blokken som først plasserer ringen med dette: sett ringx til tilfeldig tall fra -100 til 100 sett ringy til tilfeldig tall fra -100 til 100 gå til x: ringx y: ringy Forhåpentligvis har ikke oppførselen til ringene endret seg ennå. For å få midtpunktet til ringene til å flytte på seg mens ringene kommer mot deg kan du putte følgende blokk et sted inni løkken hvor ringen vokser: gå til x: ringx / distanse y: ringy / distanse Test prosjektet Trykk på det grønne flagget. Nå burde det se ut som om ringene virkelig kommer mot deg! Nå kan du ta et pust i bakken og se over det du har skrevet så langt. Steg 3: Styr en flaksefigur med piltastene I neste del av dette kurset skal vi få en figur til å fly gjennom ringene. I dette steget skal vi lage den figuren, men ikke kode all flyveoppførselen dens.
4 Lag en ny figur. Det er best om den er symmetrisk, slik at det kan se ut som om den flyr innover i skjermen uten at det ser teit ut, bruk for eksempel flaggermus-figuren. Kall den Flakse. Lag to nye variabler, x og y. La dem gjelde for alle figurer. Gi Flakse følgende skript: når jeg mottar Nytt spill for alltid hvis tast pil høyre trykket endre x med 10 hvis tast pil venstre trykket endre x med -10 hvis tast pil opp trykket endre y med 10 hvis tast pil ned trykket endre y med -10 Nå endres x og y når du styrer med piltastene. Vi venter litt inni hver hvis -test slik at x og y ikke plutselig vokser over alle grenser. Test gjerne hva som skjer dersom vi ikke venter. Nå vil vi at posisjonen til ringene skal endre seg når vi styrer. Det kan vi få til ved å endre klossen gå til x: ringx / distanse y: ringy / distanse til dette: gå til x: ringx - x / distanse y: ringy - y / distanse Ser det riktig ut nå? Nå er vi igrunn ferdig med det som trengs for å gå videre til del 2. I del 2 skal vi få det til å virke som om Flakse flakser når vi trykker på mellomromstasten, akkurat som i Flappy Bird og Flaksefugl. Prøv deg på disse utfordringene hvis du har mer tid igjen. Ting å prøve Er det mulig å styre figuren gjennom alle ringene? Husk at spillet skal være akkurat passe vanskelig, og ihvertfall ikke umulig. Gå gjennom alle skriptene og endre på verdiene slik at spillet er gøy å spille, og slik at det ser bra ut. Kanskje du må endre på størrelsen til ringen, hvor mye ringene skal vokse, hvor mye x og y endrer seg når pilene trykkes, hvor lenge vi venter eller noen av de andre verdiene. Tegn din egen figur! Flaggermusfiguren er kanskje ikke helt perfekt. Prøv å se om du kan finne noen bilder på nettet du kan bruke, eller tegn din helt egen figur (den burde være et fugleliknende dyr). Husk at det ser mye bedre ut om figuren er symmetrisk. Det er lurt å gi figuren to drakter; en med vingene ned og en med vingene opp. Da kan vi senere få Flakse til å flakse!
5 Lisens: CC BY-SA 4.0 Forfatter: Gudbrand Tandberg og Geir Arne Hjelle
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        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 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 
    




    
        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: 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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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. 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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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: 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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Breakout. Introduksjon. Oversikt over prosjektet. Skrevet av: Geir Arne Hjelle og Martin Lie
    

    
        
        Breakout Skrevet av: Geir Arne Hjelle og Martin Lie Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Breakout    

    
        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: 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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Mesteparten av kodingen av Donkey Kong skal du gjøre selv. Underveis vil du lære hvordan du lager et enkelt plattform-spill i Scratch.
    

    
        
        Donkey Kong Ekspert Scratch Introduksjon Donkey Kong var det første virkelig plattform-spillet da det ble gitt ut i 1981. I tillegg til Donkey Kong var det også her vi første gang ble kjent med Super Mario    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Flagg Erfaren Scratch Lærerveiledning
    

    
        
        Flagg Erfaren Scratch Lærerveiledning Introduksjon I denne oppgaven vil vi se litt nærmere på hvordan vi kan lage spennende mønstre og animasjoner ved hjelp av litt matematikk. Spesielt skal vi tegne et    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Tegneprogram Journeyman Scratch PDF
    

    
        
        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    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Lærerveiledning - Snøballkrig
    

    
        
        Lærerveiledning - Snøballkrig Skrevet av: Stein Olav Romslo Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 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 
    




    
        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 
    




    
        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: 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 
    




    
        PXT: Himmelfall. Introduksjon. Skrevet av: Helene Isnes og Julie Revdahl
    

    
        
        PXT: Himmelfall Skrevet av: Helene Isnes og Julie Revdahl Kurs: Microbit Tema: Elektronikk, Blokkbasert, Spill Fag: Programmering, Matematikk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående skole    

    
        Detaljer 
    




    
        Lærerveiledning - Flagg
    

    
        
        Lærerveiledning - Flagg Skrevet av: Geir Arne Hjelle og Stein Olav Romslo Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse,    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygge en pyramide. Introduksjon. Steg 1: Lage en ny mod. Sjekkliste. Skrevet av: Pål G. Solheim
    

    
        
        Bygge en pyramide Skrevet av: Pål G. Solheim Kurs: Learntomod Tema: Blokkbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon La oss gjøre    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygge en pyramide. Steg 1: Lage en ny mod. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Bygge en pyramide Introduksjon Learn To Mod Introduksjon La oss gjøre som Egypterne og bygge en pyramide! Denne oppgaven har ikke så detaljerte instruksjoner som "Bygge en kube", den passer fint som oppgave    

    
        Detaljer 
    




    
        Lærerveiledning - Straffespark
    

    
        
        Lærerveiledning - Straffespark Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Om oppgaven I denne    

    
        Detaljer 
    




    
        Her skal du lære å programmere micro:biten slik at du kan spille stein, saks, papir med den eller mot den.
    

    
        
        PXT: Stein, saks, papir Skrevet av: Bjørn Hamre Kurs: Microbit Introduksjon Her skal du lære å programmere micro:biten slik at du kan spille stein, saks, papir med den eller mot den. Steg 1: Velge tilfeldig    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Bygge en kube. Introduksjon. Steg 1: Lage en ny mod. Skrevet av: Pål G. Solheim
    

    
        
        Bygge en kube Skrevet av: Pål G. Solheim Kurs: Learntomod Tema: Blokkbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Vi skal bygge en    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygge en kube. Steg 1: Lage en ny mod. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Bygge en kube Introduksjon Learn To Mod Introduksjon Vi skal bygge en kube i minecraft og lære endel viktige klosser i Learn To Mod. Oppgaven er forklart i detalj og egner seg som den første oppgaven du    

    
        Detaljer 
    




    
        Bygg et Hus. Steg 1: Prøv selv først. Sjekkliste. Introduksjon. Prøv selv
    

    
        
        Bygg et Hus Introduksjon I denne leksjonen vil vi se litt på hvordan vi kan få en robot til å bygge et hus for oss. Underveis vil vi lære hvordan vi kan bruke løkker og funksjoner for å gjenta ting som    

    
        Detaljer 
    




    
        PXT: Det regner mat! Introduksjon. Steg 1: Grunnlag. Sjekkliste. Skrevet av: Helene Isnes
    

    
        
        PXT: Det regner mat! Skrevet av: Helene Isnes Kurs: Microbit Tema: Elektronikk, Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående skole Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Lærerveiledning - Snøballkrig
    

    
        
        Lærerveiledning - Snøballkrig Skrevet av: Stein Olav Romslo Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Bygg et Hus. Introduksjon. Steg 1: Prøv selv først. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Bygg et Hus Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregåe skole Introduksjon I denne leksjonen    

    
        Detaljer 
    




    
        Kan micro:biten vår brukes som et termometer? Ja, den har faktisk en temperatursensor!
    

    
        
        PXT: Temperatur Skrevet av: Kolbjørn Engeland, Julie Revdahl Kurs: Microbit Tema: Blokkbasert, Elektronikk, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Start et nytt PXT-prosjekt, for eksempel ved å gå til makecode.microbit.org (
    

    
        
        PXT: Akselerometer Skrevet av: Julie Christina Revdahl Kurs: Microbit Tema: Elektronikk, Blokkbasert Fag: Matematikk, Programmering, Teknologi Klassetrinn: 1.-4. klasse, 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Lærerveiledning - Snake
    

    
        
        Lærerveiledning - Snake Skrevet av: Stein Olav Romslo Kurs: Scratch Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Om oppgaven En eller    

    
        Detaljer 
    




    
        For å sjekke at Python virker som det skal begynner vi med å lage et kjempeenkelt program. Vi vil bare skrive en enkel hilsen på skjermen.
    

    
        
        Kuprat Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Norsk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon I dette kurset skal vi introdusere programmeringsspråket Python. Dette    

    
        Detaljer 
    




    
        "Hjerneteppe!" er en huskelek hvor du skal huske stadig lengre rekker med bokstaver!
    

    
        
        PXT: Hjerneteppe! Skrevet av: Helene Isnes Kurs: Microbit Tema: Blokkbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon "Hjerneteppe!" er en huskelek hvor du skal huske    

    
        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 
    




    
        PXT: Spå fremtiden med bilder
    

    
        
        PXT: Spå fremtiden med bilder Skrevet av: Helene Isnes Kurs: Microbit Tema: Elektronikk, Blokkbasert, Spill Fag: Kunst og håndverk, Matematikk, Programmering Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        PXT: Flasketuten peker på
    

    
        
        PXT: Flasketuten peker på Skrevet av: Kolbjørn Engeland, Julie Christina Revdahl Kurs: Microbit Tema: Blokkbasert, Elektronikk, Animasjon, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-1. klasse,    

    
        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 
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