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1 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 kanskje enda morsommere: Vi kan projisere dem på en gardin, et laken eller en vegg under Halloween. Steg 1: En første animasjon Vi begynner med å la et skummelt spøkelse fly fram og tilbake over skjermen. Start et nytt prosjekt. Slett kattefiguren, ved for eksempel å klikke på katten. i menylinjen øverst på skjermen, og deretter på Velg en ny figur ved å klikke. Finn et skummelt spøkelse! Vi har brukt Fantasi/Ghost2. Trykk på i øverst til venstre på den nye spøkelsesfiguren din. Gi den navnet Spøkelse.
                                                    

2 Nå skal vi lage et enkelt skript som får spøkelset til å fly over skjermen. Bygg sammen en gjenta - og en gå -kloss på denne måten: Klikk på skriptet ditt for å starte animasjonen. Flytter spøkelset ditt på seg? Ser du et problem? Spøkelset ser ut som om det setter seg fast når det kommer til kanten! Dette kan vi fikse med en sprett tilbake -kloss: sprett tilbake ved kanten Klikk på skriptet ditt igjen. Virker det bedre nå? Hmm Spøkelset flyr opp-ned Det ser litt rart ut. Vi kan si at spøkelset bare skal snu seg sidelengs med en begrens rotasjon -kloss. Denne legger vi helt først i skriptet på denne måten: begrens rotasjon vend sideveis sprett tilbake ved kanten Til slutt, det ser skumlere ut med en svart bakgrunn! Klikk på Scene helt til venstre på skjermen, og deretter på Bakgrunner -fanen nesten øverst på skjermen. Klikk på malingsspannet,, og deretter på den hvite bakgrunnen for å male denne svart. Gi bakgrunnen navnet Svart. Steg 2: Enda en animasjon For vår andre animasjon vil en demon komme flyvende mot oss.
3 Lag en ny figur ved å klikke. Vi har brukt Fantasi/Ghoul. Endre navnet på figuren til Demon. For at det skal se ut som demonen kommer flyvende mot oss, vil vi at den skal starte veldig liten, og deretter bli større. Lag dette skriptet. sett størrelse til 0 % gjenta 100 ganger endre størrelse med 4 Trykk på skriptet for å se om det virker. Et lite problem er at spøkelset også ligger på skjermen. Det vil være bedre å e spøkelset når det ikke animeres. Klikk på spøkelsesfiguren, og legg til en - og en -kloss i skriptet: begrens rotasjon vend sideveis sprett tilbake ved kanten Klikk på spøkelset sitt skript. Skjules spøkelset etter at det er ferdig med å fly frem og tilbake? Vi kan også gjøre det samme med demonen sitt skript. Klikk på demon-figuren, og endre skriptet til sett størrelse til 0 % gjenta 100 ganger endre størrelse med 4 For å få litt variasjon vil vi at demonen skal animeres over en skummel skog-bakgrunn. Klikk på skjermen, og velg bakgrunnen Utendørs/forest. Gi bakgrunnen navnet Skog. helt til venstre på Steg 3: Bytte bakgrunner
4 Vi vil nå se på hvordan vi lett kan bytte bakgrunn når vi starter en animasjon. H vi for eksempel vil e spøkelsesanimasjonen på svart bakgrunn må vi først klikke Scene, deretter Bakgrunner -fanen og den svarte bakgrunnen. Videre må vi klikke på spøkelsesfiguren, Skript -fanen og til slutt på selve skriptet. Dette er veldig tungvint! Vi vil nå se hvordan vi kan bruke meldinger for å gjøre dette mye enklere. Meldinger gjør det lett å få flere ting til å skje samtidig. Vi skal nå først lage en melding, Animer spøkelse. Vi vil at denne meldingen skal både bytte bakgrunnen og starte spøkelsesanimasjonen. Klikk på Scene og lag dette skriptet: når jeg mottar Animer spøkelse bytt bakgrunn til Svart Klikk på spøkelsesfiguren og endre skriptet ved å legge til en kloss på toppen: når jeg mottar Animer spøkelse begrens rotasjon vend sideveis sprett tilbake ved kanten Nå venter skriptene våre på meldingen. For å teste kan vi dra klossen send melding Animer spøkelse ut ved siden av det store skriptet til spøkelset. Send meldingen ved å klikke på send melding -klossen. Animeres spøkelset over en svart bakgrunn? Vi vil nå gjøre det samme for demonen. Legg til et nytt skript på scenen: når jeg mottar Animer demon bytt bakgrunn til Skog Klikk på demonfiguren og endre skriptet slik når jeg mottar Animer demon sett størrelse til 0 % gjenta 100 ganger endre størrelse med 4 Legg også til klossen
5 send melding Animer demon for å teste at animasjonen fungerer. Send meldingene som animerer spøkelset og demonen. Starter animasjonene når du klikker på meldingene? Byttes bakgrunnene riktig? Steg 4: Koble sammen animasjonene Nå skal vi se hvordan vi kan koble sammen animasjonene slik at de es i sekvens etter hverandre. Vi begynner med å lage en for alltid -løkke på scenen, som sender meldinger: for alltid send melding Animer spøkelse og vent send melding Animer demon og vent Klikk på skriptet for å teste det. Trykk den røde stopp-sirkelen for å stoppe animasjonen. Vises animasjonene etter hverandre i en evig løkke? Det vil se litt bedre ut med en kort pause mellom animasjonene. Legg til et par vent -klosser i skriptet. for alltid send melding Animer spøkelse og vent send melding Animer demon og vent For å gjøre det enklere å starte animasjonen legger vi til en kloss som gjør at animasjonen starter når det grønne flagget øverst på skjermen. når for alltid send melding Animer spøkelse og vent send melding Animer demon og vent Vi kan også bruke grønt flagg-klosser på figurene for å være sikre på at de starter animasjonen på riktig måte. Legg dette skriptet på spøkelset: når gå til x: 0 y: 0 Legg et tilsvarende skript på demonen:
6 når gå til x: 0 y: 0 Test prosjektet Klikk på det grønne flagget. Kjøres begge animasjonene etter hverandre? Dukker figurene opp når de skal? Endre gjerne i animasjonene slik at du synes de ser bedre ut. Kanskje du vil ha litt andre figurer? Hvordan kan du få figurene til å bevege seg raskere? Kanskje litt mer tilfeldig? Prøv deg frem! Steg 5: Tegn egne figurer Vi vil nå lage en tredje animasjon hvor vi tegner en figur på egen hånd ved siden av Ny figur. Du kan tegne hva du vil. Her har vi tegnet et Jack-O -Lantern- Lag en ny figur ved å trykke på gresskar. Lag en kopi av drakten du nettopp tegnet ved å høyreklikke på miniatyren under Ny drakt -overskriften og velg lag en kopi.
7 Endre litt på den kopierte drakten, slik at du får to drakter som er ganske, men ikke helt, like. Vi vil nå animere figuren ved å bytte mellom de to draktene. Klikk på Skript -fanen og legg på dette skriptet: når jeg mottar Animer gresskar gjenta 50 ganger neste drakt vent tilfeldig tall fra 0.1 til 0.3 sekunder Bytt gjerne ut meldingsnavnet Animer gresskar med noe som passer for din figur. Klikk på skriptet (eller send en melding) for å teste animasjonen. Ser det bra ut? Legg også til startposisjonen for den figuren: når gå til x: 0 y: 0 Gå så til scenen og legg på et skript som bytter til riktig bakgrunn for den siste animasjonen. Her har vi brukt den svarte bakgrunnen. når jeg mottar Animer gresskar bytt bakgrunn til Svart Til slutt legger vi denne siste animasjonen til i hovedløkken som er animasjonene: når for alltid send melding Animer spøkelse og vent send melding Animer demon og vent send melding Animer gresskar og vent Steg 6: Enda flere animasjoner? Prøv selv Vi har nå sett noen eksempler på hvordan vi kan lage skumle halloween-animasjoner. Prøv å bruk lignende teknikker for å lage dine egne animasjoner! Legg ut prosjektet
8 Når du er fornøyd med animasjonene dine kan du dele det med familie og venner, ved å trykke Legg ut. Projiser animasjonene Vi avslutter med å se på hvordan du kan skremme nabolaget med de skumle animasjonene dine slik at alle kan se dem. Det enkleste er å sette skjermen i vinduet, og klikke på firkanten for fullskjermning øverst til venstre under Scratch-logoen. Men h du kan låne en prosjektør til Halloween kan du e animasjonen utendørs, på en vegg eller på et gardin eller laken, slik bildet i begynnelsen er. I begge tilfeller er det litt dumt at Scratch er animasjonen med en hvit ramme på skjermen. For å få en bedre ning kan du følge tipsene nedenfor. Først lager vi en fil som er animasjonen din i et større vindu med svart bakgrunn. Dette gjør vi med litt HTML-kode. HTML er det språket som brukes til å lage nettsider. Last ned filen projiser.html. Etter at du har gått til denne adressen kan du velge Fil > lagre som, eller noe som ligner, i menyen til nettleseren din. Legg filen et sted du finner den igjen. Åpne filen i Notepad eller et tilsvarende program. Du vil se en tekst som ser slik ut: <html> <head> <title>halloweenimasjon</title> </head> <body bgcolor="#000000"> <div style="overflow-y: hidden; height: 890px; margin-left: auto; margin-right: auto; width: 1180px;" id="applet"> <iframe style="margin-top:-56px; margin-left: -10px" allowtransparency="true" width="1200" height="960" src="  frameborder="0" scrolling="no" seamless="seamless" allowfullscreen="" ></iframe> </div> </body> </html> Gjemt inne i denne teksten står det et Scratch-prosjektnummer. I dette tilfelle er nummeret Du må bytte dette nummeret med prosjektnummeret ditt. Prosjektnummer For å finne prosjektnummeret ditt kan du se i adressefeltet i nettleseren din mens du jobber med prosjektet. Som en del av adressen finner du et 8-sifret tall. Dette er ditt prosjektnummer. Bytt med ditt prosjektnummer og lagre filen. I nettleseren din kan du nå åpne filen du nettopp endret. Velg Fil > åpne fil, eller noe som ligner, i nettleseren din. Velg den riktige filen. Du skal nå se animasjonen din på svart bakgrunn. Koble datamaskinen din til en prosjektør, og animasjonen din på et hvitt laken, en gardin eller kanskje en vegg! Lisens: CC BY-SA 4.0 Forfatter: Torbjørn Skauli og Geir Arne Hjelle
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        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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: 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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 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 
    




    
        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 
    




    
        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: 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 
    




    
        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 
    




    
        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: 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: 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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        I denne oppgaven blir du introdusert for programmeringsspråket JavaScript. Du skal gjøre den klassiske oppgaven Hei verden, med en katt.
    

    
        
        Hei JavaScript! Introduksjon Web Introduksjon I denne oppgaven blir du introdusert for programmeringsspråket JavaScript. Du skal gjøre den klassiske oppgaven Hei verden, med en katt. Steg 1: Bruke JS Bin    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        CSS: Animasjon Nybegynner
    

    
        
        CSS: Animasjon Nybegynner Web Introduksjon I denne oppgaven skal du lære å animerer HTML-objekter ved hjelp av CSS. Under ser du hvordan resultatet vil bli til slutt: Men før vi starter å lage animasjonen    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Steg 1: Animasjons-attributtet
    

    
        
        CSS: Animasjon Skrevet av: Lars Klingenberg Kurs: Web Tema: Tekstbasert, Nettside, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående skole    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Sprettende ball Introduksjon Processing PDF
    

    
        
        Sprettende ball Introduksjon Processing PDF Introduksjon: I denne modulen skal vi lære et programmeringsspråk som heter Processing. Det ble laget for å gjøre programmering lett for designere og andre som    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Løpende strekmann Erfaren Videregående Python PDF
    

    
        
        Løpende strekmann Erfaren Videregående Python PDF Introduksjon I denne oppgaven skal du lage et spill der du styrer en strekmann som hopper over hindringer. Steg 1: Ny fil Begynn med å lage en fil som    

    
        Detaljer 
    




    
        Memoz brukerveiledning
    

    
        
        Memoz brukerveiledning http://memoz.hib.no Pålogging...1 Oversikt...2 Profilside...2 Inne i en memoz...3 Legg til ting...3 Tekstboks...3 Rediger og flytte på en boks...4 Bildeboks...5 Videoboks...7 HTML-boks...7    

    
        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: 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 
    




    
        Animasjon med GIMP. Kompendiet er utarbeidet av Kari Saasen Strand 2011. [Skriv inn tekst]
    

    
        
        Animasjon med GIMP Kompendiet er utarbeidet av Kari Saasen Strand 2011 [Skriv inn tekst] Innhold Lage en animasjon hvor filmbildene byttes ut med hverandre... 3 Eksempel 1 viser animasjon av en ball som    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Kanter, kanter, mange mangekanter
    

    
        
        Kanter, kanter, mange mangekanter Nybegynner Processing PDF Introduksjon: Her skal vi se på litt mer avansert opptegning og bevegelse. Vi skal ta utgangspunkt i oppgaven om den sprettende ballen, men bytte    

    
        Detaljer 
    




    
        Kom TCH. Fantasi. Gøy. Versjon 2.0 SCRATCH. http:// /scratch.mit.edu
    

    
        
        Kom i gangg med SCRAT TCH Fantasi Programmering Gøy Versjon 2.0 http:// /scratch.mit.edu er et programmeringsspråk som du kan k brukee til å lage dine egne interaktive fortellinger, animasjon ner, spill    

    
        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 
    




    
        the web Introduksjon Lesson
    

    
        
        Lesson 1 the web 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 
    




    
        PROGRAMMERING AV SPILL
    

    
        
        PROGRAMMERING AV SPILL Nå skal dere bruke Scratch i stedet for S4A (Scratch for Arduino). Forskjellen er at dere nå programmerer uten roboter. Alt dere gjør skjer på datamaskinen. Sidene etter denne har    

    
        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 
    




    
        med canvas Canvas Grafikk Læreplansmål Gløer Olav Langslet Sandvika VGS
    

    
        
        Grafikk med canvas Gløer Olav Langslet Sandvika VGS Høsten 2011 Informasjonsteknologi 2 Canvas Læreplansmål Eleven skal kunne bruke programmeringsspråk i multimedieapplikasjoner Med CSS3, HTML og JavaScript    

    
        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 
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