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1 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 til å låse opp en dør ved hjelp av passord. Steg 1: Vår første datamaskin Vi begynner med å lage en datamaskin. I utgangspunktet er det mye enklere å starte i Creative Mode når vi skal lære å bruke datamaskinene, siden vi da slipper å bruke tid på å samle materiale og slåss mot monstre. Vi vil derfor i fortsettn anta at du er i Creative Mode, og kan plukke akkurat det du trenger i inventory'et ditt. Men først, for å vise at en datamaskin kan bygges på vanlig måte i Minecraft: Trykk E for å åpne inventory'et ditt. Finn frem 7 Stone, 1 Redstone og 1 Glass pane. Åpne et Crafting table, og legg ut materialet slik: Legg den nye datamaskinen i den nederste raden i inventory'et ditt, slik at du kan ta den på hånden. Lukk inventory'et. Bruk talltastene til å velge datamaskinen, og høyreklikk for å lage en datamaskin. I Creative Mode kan du også få tak i datamaskiner ved å trykke E, deretter klikke > for å gå til neste side, og til slutt velge fanen med datamaskinsymbolet.
2 ComputerCraft datamaskiner Høyreklikk en datamaskin for å starte den opp. Den vil åpne en svart skjerm med teksten CraftOS på toppen. Dette er datamaskinens kommandolinje, og vi vil bruke den til å styre datamaskinen med. Prøv å skriv help og trykk enter. Du får nå se noen tips om hvordan du kan finne ut mer om datamaskinen. For eksempel kan du skrive programs for å se en liste over hvilke programmer som er på datamaskinen, eller help programming for å få noen tips til hvordan man programmerer datamaskinen. Skriv programs og trykk enter. Mange av disse programmene er enkle programmer som lar deg undersøke datamaskinen nærmere. Vi vil se på noen av dem i en senere leksjon. Steg 2: Vårt første program Det er nå på tide at vi skriver vårt første program. Det er en lang tradisjon blant programmerere at det første programmet de lager når de lærer et nytt språk skriver en trivelig melding til skjermen. Vi følger den tradisjonen og begynner med et program som heter heiverden. Start en datamaskin. Skriv edit heiverden for å begynne å skrive på et nytt program som heter heiverden. I det nye vinduet, skriv print('hei verden!') Etter at du har skrevet dette så trykker du på Ctrl-tasten og velger Save. Deretter trykker du Ctrl en gang til og velger Exit. Vi har nå laget vårt første program. Prøv å skriv programs og du vil se at heiverden er på listen over programmer. For å kjøre programmet vi har laget, skriver vi heiverden og trykker enter. Prøv selv Klarer du å re på programmet slik at det for eksempel sier hei til deg, eller kanskje til de som sitter ved siden av deg? Prøv å skriv edit heiverden en gang til. Da åpner programmet ditt seg igjen, og du kan re på det slik at det sier noe annet. Som tidligere må du bruke Ctrl-tasten for å gå til menyen slik at du kan lagre og avslutte ringene. Steg 3: Litt enkel matematikk Vi skal nå bruke datamaskinen til å regne litt matematikk for oss, og kanskje til og med få den til å se hvor flinke vi er til å regne. Datamaskinene i ComputerCraft bruker et programmeringsspråk som heter Lua. Dette er et ganske enkelt og fleksibelt språk som ofte brukes inne i andre programmer. For eksempel kan også deler av Photoshop, Wikipedia og World of Warcraft programmeres med Lua.
3 Lua Lua ble opprinnelig laget i Brasil på begynnn av 1990-tallet. På universitetet i Rio de Janeiro brukte de tidligere et språk som het Simple Object Language (SOL). Ordet lua er portugisisk og betyr måne, noe de syntes var et fint navn som passet sammen med SOL. Vi skal nå prøve å skrive noen kommandoer direkte i Lua. Dette er en fin måte å teste enkle ting på. Skriv lua og trykk enter. Dette starter en Lua-tolker som vil utføre hver enkelt kommando du skriver med en gang. Vi begynner med kommandoen fra det første programmet vårt. Skriv print('hei verden!') og trykk enter. Skjer det samme som tidligere? Som de aller fleste programmeringsspråk er Lua glad i å regne. Skriv og trykk enter. Lua kjenner alle de vanlige matematikk-operasjonene. Prøv for eksempel 17-8, 3 * 4 eller 22 / 7. Kjenner du igjen hva hver av disse betyr? Skriv math.random(1, 10) og trykk enter. Dette skriver ut et tilfeldig tall mellom 1 og 10. Dette er et eksempel på å kalle en funksjon, noe vi gjør ofte når vi programmerer. I dette tilfellet heter funksjonen random og den hører hjemme i math -biblioteket. Funksjoner Alle programmeringsspråk lar deg lage noe som kalles funksjoner. Dette er en samling instruksjoner som utføres sammen slik at det blir enklere å gjøre vanskelige ting. Lua kommer med innebygde funksjoner. Vi har så langt sett print og math.random som eksempler på dette. Senere vil vi også lære hvordan vi lager egne funksjoner. Trykk pil opp-tasten slik at du kan kjøre math.random(1, 10) en gang til. Trykk enter. Gjør dette flere ganger. Får du forskjellige tall tilbake? Avslutt Lua-tolkeren ved å skrive exit() og trykk enter. Steg 4: En liten matteprøve Vi skal nå bruke de tilfeldige tallene til å lage et enkelt spill. Underveis vil vi også lære litt om tester og løkker. Start et nytt program ved å skrive edit mattetest og trykk enter. Skriv inn følge program Pass på at du skriver de to punktumene.. riktig. Disse betyr at vi setter sammen tekst. Lagre og avslutt editoren. Kjør programmet ved å skrive mattetest.
4 Blir du spurt om svaret på et gangestykke? Spør den om et annet gangestykke om du kjører programmet en gang til? Hva skjer om du prøver å svare? Variabler Vi har sett det meste i programmet vårt tidligere. math.random lager tilfeldige tall, og print skriver en melding til skjermen. Det nye er at vi bruker variabler til å huske verdiene av de tilfeldige tallene. Den første linjen sier at vi vil ha et tilfeldig tall mellom 2 og 12. Dette tilfeldige tallet husker vi så med en variabel som heter tall1. Ordet local foran variabelen sier at vi bare skal huske variabelen i dette programmet (lokalt). Vi skal nå jobbe videre med programmet. Skriv edit mattetest igjen, og legg til en linje nederst i programmet. Lagre, avslutt, og kjør programmet på nytt. Får du lov til å svare nå? Funksjonen read brukes for å lese ting du skriver på tastaturet. Det neste vi vil er at programmet skal sjekke om vi svarer riktig. For å gjøre dette vil vi bruke noe som heter if -tester. Disse kan teste om noe er sant, og vi vil bruke dem for å sjekke om det er sant at svaret ditt er likt med det faktiske svaret. Legg til en if -test nederst i programmet ditt slik som dette: if tonumber(svar) == tall1 * tall2 then -- alle linjer herifra print('ja, svaret er '.. svar) -- og ned er nye print('nei, det riktige svaret er '.. tall1 * tall2) Kjør programmet igjen. Hva skjer når du svarer riktig? Hva skjer når du svarer feil? Skjønner du hvorfor? Det er kjedelig at vi hele tiden må starte programmet på nytt. Vi lager derfor en løkke som kan spørre oss flere spørsmål hver gang vi spiller. Her bruker vi en for -løkke som bare teller fra 1 til 5 for å stille oss fem spørsmål. for i = 1, 5 do if tonumber(svar) == tall1 * tall2 then print('ja, svaret er '.. svar) print('nei, det riktige svaret er '.. tall1 * tall2) Test programmet ditt igjen. Blir du spurt om fem gangestykker? Kan du forandre programmet slik at det spør om et annet antall gangestykker? Kan du bruke en variabel som sier hvor mange gangestykker programmet skal bruke? Til slutt vil vi at programmet skal telle hvor mange riktige svar vi klarer. For å gjøre dette bruker vi en ny variabel. Men
                                                    

5 denne gangen vil vi re verdien av variabelen etterhvert som svarer riktig. local ant_stykker = 5 local ant_riktig = 0 for i = 1, ant_stykker do -- ret linje if tonumber(svar) == tall1 * tall2 then print('ja, svaret er '.. svar) ant_riktig = ant_riktig + 1 print('nei, det riktige svaret er '.. tall1 * tall2) nedenfor print('du klarte '.. ant_riktig.. ' av '.. ant_stykker) Prøv selv Kan du re programmet slik at det spør om andre typer mattestykker? For eksempel plusstykker, minusstykker eller delestykker? For minusstykker, hvordan kan du lage tilfeldige tall2 på en slik måte at tall2 aldri er større enn tall1? For delestykker, hvordan kan du enkelt lage stykker som du vet går opp, det vil si slik at svaret blir et helt tall? Kan du bruke math.random og passe if -tester for å tilfeldig velge hvilken type mattestykke det spørres om? Steg 5: Passordlås på en dør Datamaskinene våre er jo en del av Minecraft. Vi skal nå se et enkelt eksempel på hvordan vi kan koble dem sammen med resten av Minecraft-verdenen rundt oss. Gå ut av datamaskinen ved å trykke Esc-knappen. Samle sammen litt Stone, en Iron door og en Computer, og lag en vegg hvor du setter inn en dør og med datamaskinen rett ved siden av døren. Det skal se omtrent slik ut: Start datamaskinen.
6 Lag et nytt program som heter passord : local passord = 'kodeklubben' while true do print('hva er passordet?') if svar == passord then print 'Riktig' print 'Feil' Dette programmet ligner ganske mye på mattetest -programmet vi laget tidligere. Det er bare èn ny ting her som vi ikke har sett tidligere, nemlig en while -løkke. Slike løkker vil fortsette å gjøre ting om igjen så lenge noe er sant. I vårt tilfelle er dette noe verdien true som alltid er sann. Det betyr at vi har laget en evig løkke. Dette programmet vil fortsette å spørre oss om passordet for alltid! Kjør programmet. Oppfører programmet seg slik du hadde trodd? Husker du passordet? Avslutte programmer For å avslutte dette programmet holder du inne Ctrl og T samtidig i cirka ett sekund. Da avbrytes programmet, og teksten Terminated skrives på skjermen. Dette fungerer både her og i andre programmer. Vi vil at døren skal åpne seg når vi skriver riktig passord. Dette kan vi gjøre ved å bruke redstone som brukes for å overføre energi i Minecraft. Endre programmet passord som følger: local passord = 'kodeklubben' while true do print('hva er passordet?') if svar == passord then redstone.setoutput('left', true) -- ret linje sleep(5) -- ret linje redstone.setoutput('left', false) -- ret linje Kjør programmet. Hva skjer nå når du skriver riktig passord? Funksjonen setoutput i redstone -biblioteket skrur av eller på litt redstone-energi som åpner døren. Her forteller left hvilken side av datamaskinen døren står på. Du kan også bruke for eksempel right, top eller bottom. Funksjonen sleep gjør at datamaskinen sover, det vil si gjør ingenting. I dette tilfellet sover datamaskinen i 5 sekunder, før energien skrus av igjen og døren lukker seg. Før vi er helt fornøyde med dette programmet vil vi gjøre noen små forbedringer. Først kaller vi to funksjoner fra term - biblioteket. Den ene vil rense skjermen, mens den andre setter posisjonen hvor vi skriver teksten til (1, 1) som betyr øverst til venstre. I tillegg forteller vi read at vi ikke vil at passordet vi skriver inn skal synes på skjermen, i stedet vil vi at * -tegn skal vises. Programmet ser da slik ut:
7 local passord = 'kodeklubben' while true do term.clear() term.setcursorpos(1, 1) print('hva er passordet?') svar = read('*') -- ret linje if svar == passord then redstone.setoutput('left', true) sleep(5) redstone.setoutput('left', false) Gratulerer, du har nå lært ganske mye om hvordan man programmerer datamaskiner med ComputerCraft i Minecraft! Prøv gjerne å forandre noen av programmene vi har laget. Kan du lage dem a bedre? Prøv selv Datamaskinene kan se ut redstone-energi i alle retninger. Prøv å koble en Trap door til høyre side av datamaskinen ved hjelp av litt redstone wire. Aktiver denne fellen hvis det skrives feil passord! Alle kan vi skrive feil passord innimellom. Det er kanskje bedre å ikke aktivere fellen før noen svarer galt passord tre ganger på rad? Innfør en variabel som teller hvor mange feil passord som er skrevet. Aktiver fellen om tre gale passord skrives på rad. Lisens: CC BY-SA 4.0 Forfatter: Geir Arne Hjelle
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        Steg 1: Vår første datamaskin
    

    
        
        Bli Kjent med Datamaskinen Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregåe skole Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




    
        Introduksjon til ComputerCraft Introduksjon ComputerCraft PDF
    

    
        
        Introduksjon til ComputerCraft Introduksjon ComputerCraft PDF Introduksjon ComputerCraft er en mod til Minecraft, som gir deg muligheten til å bygge og programmere datamaskiner og roboter inne i Minecraft-verdenen.    

    
        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 
    




    
        Steg 1: Vår første datamaskin
    

    
        
        Introduksjon til ComputerCraft Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående skole Introduksjon    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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.
    

    
        
        Robotinvasjon Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående skole Introduksjon Vi har    

    
        Detaljer 
    




    
        Mattespill Nybegynner Python PDF
    

    
        
        Mattespill Nybegynner Python PDF Introduksjon I denne leksjonen vil vi se litt nærmere på hvordan Python jobber med tall, og vi vil lage et enkelt mattespill. Vi vil også se hvordan vi kan gjøre ting tilfeldige.    

    
        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 
    




    
        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    
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        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Hendelser. Introduksjon. Steg 1: Skattejakt. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

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

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Sprettball. Introduksjon. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Sprettball Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Computercraft Tema: Tekstbasert, Minecraft Fag: Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregåe skole Introduksjon Nå skal vi    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Repetisjon Novice Videregående Python PDF
    

    
        
        Repetisjon Novice Videregående Python PDF Introduksjon I denne oppgaven skal vi repetere litt Python-syntaks. Hele dette kurset er for de som har programmert Python før. Dersom ikke har mye erfaring med    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Hei verden Introduksjon Swift PDF
    

    
        
        Hei verden Introduksjon Swift PDF Introduksjon Swift er et programmeringsspråk laget av Apple og er etterfølgeren til Objective-C. Med Swift kan du lage apper for ios og OSX. For å gjennomføre dette kurset    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Hangman. Steg 1: Velg et ord. Steg 2: Gjett en bokstav. Sjekkliste. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Hangman Erfaren Python Introduksjon La oss lage et spill: Hangman! Datamaskinen vil velge et ord og du kan gjette det bokstav for bokstav. Dersom du gjetter feil for mange ganger taper du. Steg 1: Velg    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Skilpaddekunst. Introduksjon. Skrevet av: Geir Arne Hjelle
    

    
        
        Skilpaddekunst Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Skilpadder (turtles på    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        1. Rullende navn, s 3 2. Smilefjes, s 5 3. Skritteller, s 7 4. Orakel, s 9 5. Stein, saks og papir, s Kompass, s 14
    

    
        
        Kom i gang med 2 I dette heftet skal vi gjøre oss kjent med micro:bit og lære å programmere med blokk-kode. Heftet inneholder seks ulike prosjektoppgaver med differensiert innhold og tema. 1. Rullende    

    
        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 
    




    
        Hangman. Level. Introduksjon
    

    
        
        Level 2 Hangman 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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Skilpaddetekst. Steg 1: Tekst på flere linjer. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Skilpaddetekst Ekspert Python Introduksjon I denne oppgaven skal vi skrive kode, slik at vi kan skrive stor tekst ved hjelp av turtle slik som på bildet under. Steg 1: Tekst på flere linjer Vi har allerede    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Først må vi få datamaskinen til å velge et tilfeldig ord, så la oss begynne. Lagre programmet ditt og kjør det. Hvilket ord skrives ut?
    

    
        
        Hangman Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        Detaljer 
    




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

    
        
        Tre på rad mot datamaskinen Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk) Oversatt av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 8.-10. klasse Introduksjon    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        JS: Grunnleggende JavaScript Nybegynner
    

    
        
        JS: Grunnleggende JavaScript Nybegynner Web Introduksjon I denne oppgaven skal du lære helt enkle og grunnleggende elementer av JavaScript. Du vil lære om variabler, if-setninger, funksjoner og løkker.    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Hvor gammel er du? Hvor gammel er du? Del 1: Skrive ut til skjerm. Gjøre selv. Skrevet av: Sindre O. Rasmussen, Kodeklubben Trondheim
    

    
        
        Hvor gammel er du? Skrevet av: Sindre O. Rasmussen, Kodeklubben Trondheim Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Programmering Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Hvor gammel er du? I dette oppgavesettet    

    
        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 
    




    
        JS: Grunnleggende JavaScript
    

    
        
        JS: Grunnleggende JavaScript Skrevet av: Lars Klingenberg Kurs: Web Tema: Tekstbasert, Nettside Fag: Matematikk, Programmering, Teknologi Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse, Videregående skole Introduksjon    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Kanter, kanter, mange mangekanter. Introduksjon: Steg 1: Enkle firkanter. Sjekkliste. Skrevet av: Sigmund Hansen
    

    
        
        Kanter, kanter, mange mangekanter Skrevet av: Sigmund Hansen Kurs: Processing Tema: Tekstbasert, Animasjon Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 8.-10. klasse, Videregående skole    

    
        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 
    




    
        Bygge et hus. Steg 1: Vegger. Sjekkliste. Introduksjon
    

    
        
        Bygge et hus Erfaren Learn To Mod Introduksjon Du må ha et hus så du kan bo i stil! La oss kode en modd som bygger et hus med vegger og tak, flere etasjer, vinduer, dører og trapp mellom hver etasje. Steg    

    
        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: Tekst på flere linjer
    

    
        
        Skilpaddetekst Skrevet av: Ole Kristian Pedersen, Kodeklubben Trondheim Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Programmering Klassetrinn: 8.-10. klasse Introduksjon I denne oppgaven skal vi skrive kode, slik    

    
        Detaljer 
    




    
        Hvordan du kommer i gang med LOGO.
    

    
        
        Hvordan du kommer i gang med LOGO. Innhold: Velkommen til et kurs for å lære grunnleggende bruk av LOGO. Vi går gjennom noen viktige funksjoner slik at du til slutt kan få til å programmere. Dette opplegget    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Steg 1: Husker du skilpadden?
    

    
        
        Skilpaddefraktaler Skrevet av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert Fag: Matematikk, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 5.-7. klasse, 8.-10. klasse Introduksjon Vi vil nå jobbe videre    

    
        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 
    




    
        ToPlayer. Steg 1: Kom i gang med metodene setup og draw. Gjør dette: Introduksjon:
    

    
        
        ToPlayer Introduksjon Processing Introduksjon: Nå skal vi lage et spill som to personer kan spille mot hverandre. Vi har kalt det ToPlayer, men du kan kalle det hva du vil. Målet er å dytte en figur, eller    

    
        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 Skrevet av: Oversatt fra Code Club UK (//codeclub.org.uk Oversatt av: Geir Arne Hjelle Kurs: Python Tema: Tekstbasert, Spill Fag: Programmering Klassetrinn: 8.-10. klasse Introduksjon På tide    

    
        Detaljer 
    




    
        Sprettende ball. Introduksjon: Steg 1: Vindu. Sjekkliste. Skrevet av: Sigmund Hansen
    

    
        
        Sprettende ball Skrevet av: Sigmund Hansen Kurs: Processing Tema: Tekstbasert, Animasjon Fag: Matematikk, Naturfag, Programmering, Kunst og håndverk Klassetrinn: 8.-10. klasse, Videregående skole Introduksjon:    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Tegnespillet. Introduksjon:
    

    
        
        Tegnespillet Introduksjon Processing Introduksjon: Denne oppgaven går ut på å lage et tegnespill, målet er å skrive kode, slik at du kan å tegne tegninger som ligner på disse:  Oppgaven er lagt opp slik    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        Steg 1: Regneoperasjoner på en klokke
    

    
        
        Diffie-Hellman nøkkelutveksling Skrevet av: Martin Strand Kurs: Python Tema: Tekstbasert, Kryptografi Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 8.-10. klasse, Videregående skole Introduksjon Du har tidligere    

    
        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 
    




    
        ToPlayer. Introduksjon: Skrevet av: Ruben Gjerstad Eide og Kine Gjerstad Eide
    

    
        
        ToPlayer Skrevet av: Ruben Gjerstad Eide og Kine Gjerstad Eide Kurs: Processing Tema: Tekstbasert Fag: Matematikk, Programmering Klassetrinn: 8.-10. klasse, Videregående skole Introduksjon: Nå skal vi    

    
        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 
    




    
        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 
    




    
        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 
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