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Beskrivelse af det enkelte undervisningsforlgb
Nb! Et skema for bvert forlob

Forleb 1 Hardware og software - grundforlgb
Forlgbets Kort introducerende forleb til begreberne “hardware” og ”software”. Der lagges
indhold og vaegt pa hands-on arbejde og informationssegning. Forlebets software-del danner
fokus baggrund for det efterfolgende forlob ”Selvkorende biler (inkl. programmering med
Lego Mindstorms)”
Faglige mal It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
- give eksempler p4, hvordan it-systemer har betydning for og pavirker
menneskelige aktiviteter
Kernestof It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
- It-systemer og brugeres gensidige pavirkning i forhold til etik og adfzerd
Interaktionsdesign
- Design af en brugergrenseflade og den tilherende interaktion
Anvendt Egne opgaver med tilherende informationssegning.
materiale
Omfang: 5%
Arbejdsformer | Par- og gruppearbejde

Retur til forside
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Beskrivelse af det enkelte undervisningsforlgb
Nb! Et skema for bvert forlob

Fotlob 2

Selvkerende biler (inkl. programmering med Lego Mindstorms) - grundforlgb

Forlobets
indhold og
fokus

Det overordnede emne for forlobet er robotter og selvkorende biler - herunder
primart programmering af disse. Malet er, at eleverne far en grundlaeggende forstaelse
for programmering, serligt brugen af forgreninger og lokker. Derudover vil emnet
selvkarende biler blive behandlet fx ift. etiske sporgsmal.

Fotlobet er inddelt i sma forleb som ligger i forlengelse af hinanden. Fra et punkt til
det naste vil der vaere en faglig progression. Eleverne vil blive introduceret til emnet
via egne instruktionsvideoer og forskellige artikler.

Til at begynde med skal robotten blot bevage sig i et simpelt monster, og efterhinden
som eleverne bliver fortrolige med hvordan det foregar, knyttes der via Worked
Examples mere komplicerede bevagelsesmonstre pa.

Forlobet afrundes med en diskussion af etiske dilemmaer 1 forbindelse med
selvkorende biler styret af algoritmer. I den forbindelse arbejder eleverne med
dilemmaspillet pa Moral Machine og en selvudviklet case.

Faglige mal

Konstruktion af it-system som losning til en problemstilling
- Lose et mindre problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere og
afprove et it-system gennem brugerorienterede teknikker
- Demonstrere viden om fagets identitet og metode

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
- Give eksempler pa, hvordan it-systemer har betydning for og pavirker
menneskelige aktiviteter

Programmering
- Identificere basale strukturer i programmeringssprog, modellere programmer
og anvende programmering til udvikling af simple it-systemer

Kernestof

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
- It-systemer og brugeres gensidige pavirkning i forhold til etik og adferd
- Modellering som middel til at forsta et problemomrade

Reprasentation og manipulation af data
- Abstraktion og strukturering, begrebs- og datamodeller

Programmering
- Sekvenser, lokker og forgreninger

Anvendt
materiale.

- Egne instruktionsvideoer til LEGO Mindstorms:
https://www.youtube.com/channel/UC5Rdx I.hMgVI7sSbUHSM8A

- Introduktion til diagrammer (eget materiale)

- ”Elon Musk presents the Tesla Robotaxi™:
https://www.youtube.com/watch?v=Ym7CFDyHpKA

- Moral Machine: http://moralmachine.mit.edu/
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“Et feerdselsuheld i ar 2038 - en case story” (eget materiale)
"So ein ding: Bil uden hander" (DR2, 2016)

Omfang: 20%

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning med diskussion, lereroplaeg med Worked Examples og

gruppearbejde.

Retur til forside
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Beskrivelse af det enkelte undervisningsforlgb
Nb! Et skema for bvert forlob

Fotrleb 3

Hjemmesider: HTML, CSS + Javascript - delvis grundforlgb

Forlobets
indhold og
fokus

Forste del af forlobet er afviklet i slutningen af grundforlebet. Her har fokus varet pa
grundleggende programmering med HTML. Efter opstart i studieretningsklasser er
der arbejdet med CSS og basale Javascript-funktioner. Emnet berores ogsa i det
senere forleb ”Internettet - opbygning, sikkerhed og privatliv’, hvor der bl.a. arbejdes
med at sxtte og aflese cookies, samt i serdeleshed i forbindelse med elevernes SO1-
forleb.

Faglige mal

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling
- lose et mindre problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere og
afprove et it-system gennem brugerorienterede teknikker
- Demonstrere viden om fagets identitet og metode

Reprasentation og manipulation af data
- modellere data samt redegore for udvalgte typer af data og anvende disse 1
simple it-systemer eller udvidelser af disse

Innovation
- redegore for innovative it-systemer sammenholdt med egne udviklede it-
systemet.

Kernestof

It-sikkerhed, netvark og arkitektur
- Internettets teknologi og sikre kommunikationsformer
- Client-server arkitektur

Reprasentation og manipulation af data
- Abstraktion og strukturering, begrebs- og datamodeller
- Data og datatypers reprasentation og manipulation

Programmering
- Funktioner
- Variable, sekvenser, funktioner, lokker og forgreninger

Innovation
- Eksempler pd og kategorisering af innovative it-systemer.

Omfang: 25%

Anvendt
materiale.

- HTML-tags + CSS-koder (https://www.w3schools.com/)

- Video: "The Internet: HTTP & HTML"
(https://www.youtube.com/watch?v=kBXQZMmiA4s)

- http://hjemmesideskolen.dk/css/egenskaber.ph

- Video: Introduktion til Cascading Style Sheets (CSS):
https://www.youtube.com/watch?v=-8MeSAUJJj0

- Video: Klasser (class) og id selektorer:
https://www.youtube.com/watch?v=4DdbyUb9yNO
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- Egne handouts og opgaver
- Mest anvendte HTML- og CSS-koder
- Javacript (bade inline og via funktioner med og uden parametre) til
manipulering af CSS-egenskaber og opsamling af input fra tekstfelter.
- 7Tre mader at fa CSS ind i sin HTML-kode”
- 7Klasser og id'er”

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning, par- og gruppearbejde, use-modify-create
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Beskrivelse af det enkelte undervisningsforlgb
Nb! Et skema for bvert forlob

Fotleb 4

Reklamespil (20%)

Forlobets
indhold og
fokus

Forlob om reklamespil, der introducerer eleverne til begreber som malgruppe, spillertyper og
spilgenrer. Vi benytter platformen GamelLab.

Forlobet indledes med en kort introduktion til reklamespillenes historie.

Der arbejdes ud fra princippet om Stepwise Improvement, hvor eleverne med udgangspunkt i
en basal version af to sma spil skal tilfoje yderligere funktionalitet selv.

I forlebet introduceres eleverne for listevariablet.

Faglige mal

Konstruktion af it-system som losning til en problemstilling
- lose et mindre problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere og afprove
et it-system gennem brugerorienterede teknikker
- Demonstrere viden om fagets identitet og metode

Reprasentation og manipulation af data
- modellere data samt redegore for udvalgte typer af data og anvende disse 1 simple it-
systemer eller udvidelser af disse

Programmering
- identificere basale strukturer i programmeringssprog, modellere programmer og
anvende programmering til udvikling af simple it-systemer

Interaktionsdesign
- redegore for udvalgte elementer i et interaktionsdesign, samt realisere udvalgte
interaktionsdesign 1 et konkret it-system og tilpasse eksisterende design og systemer

Kernestof

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
- Modellering som middel til at forsta et problemomrade
- Brugsmenstre til afdekning af brugertypers krav til et it-system

Reprasentation og manipulation af data
- Abstraktion og strukturering, begrebs- og datamodeller
- Data og datatypers reprasentation og manipulation

Programmering
- Variable, sekvenser, lokker og forgreninger

Interaktionsdesign
- Design af en brugergrenseflade og den tilherende interaktion
- Principper for interaktionsdesign

Omfang 20%

Side 7 af 14




UNDERNSBRINING S
MINISTERIET

Anvendt - Reklamespillenes historie og betydning: http://iftek.dk/reklamespil-historie-og-

materiale. betydning
- AIDA-modellen og HYSO-modellen: https://informatik.systime.dk/?id=988

- Spilgenrer: http://iftek.dk/reklamespil-genrer
- Malgruppe og spillertyper: http://iftek.dk/reklamespil-malgruppe-og-spillertyper
- Skitser og prototyper: https://informatik.systime.dk/?id=1010#c3618
- Game Lab tutorials
- Tegning af grundleggende figurer: https://studio.code.org/s/csd3-
virtual/lessons/1/levels/3
- Variable: https://studio.code.org/s/csd3-virtual /lessons/3 /levels/1
- Sprites: https://studio.code.org/s/csd3-virtual/lessons/5/levels/2
- Draw-lokken: https://studio.code.org/s/csd3-virtual/lessons/8/levels/1
- Fiskespil: https://informatikforalle.ibog.fotlagetcolumbus.dk/?id=345
- Egenudviklede projekter:
”Find menten”: https://studio.code.org/projects/gamelab/fVPORM--
AjAxhIMpzIFPTO3vN1{2h2x8v4202cxCI6A
- Timer-funktion:
https://studio.code.org/projects/gamelab /JbYvg2UXib7PvuHPGpS
tCyyqAZ5C2cB3IxK]Jh4GZE/
- Spil med faldende objekter:
https://studio.code.org/projects/gamelab/EOYOqs3D7eK6wsq2pFnRG2Fh
DgpFeLWbQXOhRelh4rE

Vasentligste | Par- og gruppearbejde, stepwise improvement, use-modify-create

arbejdsformer

Retur til forside
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Beskrivelse af det enkelte undervisningsforlgb
Nb! Et skema for bvert forlob

Forleb 5 Hjemmeside, UX og brugertest (ifm. SO1)
Forlgbets I forbindelse med SO1 arbejder eleverne med emnet ”Skarmens magt”. I SO1 indgar
indhold og fagene Dansk, Samfundsfag, Matematik og Informatik, og elevernes opgave er at
fokus udarbejde en kampagnehjemmeside rettet mod 1.g-elever og med Vejen Kommune
som afsender.
Hjemmesiden bygges op af en rakke element-skabeloner, som eleverne selv skal
kombinere og evt. tilpasse. I den forbindelse introduceres eleverne til UX, herunder
basale designprincipper.
Forlobet sluttes af med, at eleverne tilrettelaegger en brugertest af deres hjemmesider,
som gennemfores med elever fra deres klasse som testpersoner.
Faglige mal Konstruktion af it-system som losning til en problemstilling
- lose et mindre problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere og
afprove et it-system gennem brugerorienterede teknikker
- behandle problemstillinger i samspil med andre fag
- Demonstrere viden om fagets identitet og metode
It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
- give eksempler pd, hvordan it-systemer har betydning for og pavirker
menneskelige aktiviteter
It-sikkerhed, netvark og arkitektur
- redegore for beskyttelse af egen digital identitet og egne data pé internettet
samt redegore for tekniske og menneskelige aspekter af it-sikkerhed
- redegore for generelle principper bag it-systemers arkitekturer ved
udarbejdelse af it-systemer og tilpasning af eksisterende it-systemer
Interaktionsdesign
- redegore for udvalgte elementer i et interaktionsdesign, samt realisere udvalgte
interaktionsdesign i et konkret it-system og tilpasse eksisterende design og
systemer
Kernestof It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
- It-systemer og brugeres gensidige pavirkning i forhold til etik og adferd
- Modellering som middel til at forsta et problemomrade
- Brugsmonstre til afdekning af brugertypers krav til et it-system
- Brugertest til kvalitetssikring af et it-system i forhold til brugertypers krav
It-sikkerhed, netvark og arkitektur
- Internettets teknologi og sikre kommunikationsformer
Reprasentation og manipulation af data
- Abstraktion og strukturering, begrebs- og datamodeller
- Data og datatypers reprasentation og manipulation
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Programmering
- Variable, sekvenser, lokker og forgreninger

Interaktionsdesign
- Design af en brugergrenseflade og den tilherende interaktion
- Prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle it-systemets
interaktionsdesign
- Principper for interaktionsdesign

Omfang: 10%

Anvendt ”UX-trekanten”: https://uxdesign.systime.dk/rid=135#c458
materiale. - Analyse af UX: https://uxdesign.systime.dk/?id=135#c482
- ”De fire sojler i UX-design™: https://uxdesign.systime.dk/?id=134#c699
- Udvalgte principper for godt design
Principper for Interaktionsdesign
”Gor det simpelt”: https://uxdesign.systime.dk/?id=223#c726
”Gruppér med gestalt”: https://uxdesign.systime.dk/?2id=223#c727
Principper for Indholdsdesign
- 77 plus/minus 2”: https://uxdesign.systime.dk/?id=224#c733
Principper for Visuelt design
- ”Visuelt hierarki”: https://uxdesign.systime.dk/?id=225#c736
” Skab affordance”: https://uxdesign.systime.dk/?id=225#¢737
Vasentligste Klasseundervisning, projektarbejde, use-modify-create
arbejdsformer

Retur til forside
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Beskrivelse af det enkelte undervisningsforlgb
Nb! Et skema for bvert forlob

Fotlab 6

Internettet - opbygning, privatliv og sikkerhed

Fotlgbets
indhold og fokus

Fortleb der tager udgangspunkt i internettets grundleggende arkitektur, herunder
grundleggende protokoller, data og kryptering. Herefter sattes der fokus pa
grundlaeggende it-sikkerhed, bl.a. via cybersecurity-spillet fra Novalabs. Som
afslutning saettes der fokus pa privatliv pa internettet, og i forbindelse med cookies
arbejder eleverne videre pd deres HTML/CSS/Javascript-opgave fra tidligere.

Faglige mal

Konstruktion af it-system som lesning til en problemstilling
- Behandle problemstillinger i samspil med andre fag
- Demonstrere viden om fagets identitet og metode

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
- Give eksempler pa, hvordan it-systemer har betydning for og pavirker
menneskelige aktiviteter

It-sikkerhed, netvark og arkitektur
- Redegore for beskyttelse af egen digital identitet og egne data pa internettet
samt redegore for tekniske og menneskelige aspekter af it-sikkerhed
- Redegore for generelle principper bag it-systemers arkitekturer ved
udarbejdelse af it-systemer og tilpasning af eksisterende it-systemer

Interaktionsdesign
- Redegore for udvalgte elementer i et interaktionsdesign, samt realisere
udvalgte interaktionsdesign i et konkret it-system og tilpasse eksisterende
design og systemer

Kernestof

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
- It-systemer og brugeres gensidige pavirkning i forhold til etik og adfzerd

It-sikkerhed, netvark og arkitektur
- Internettets teknologi og sikre kommunikationsformer
- Client-server arkitektur

Interaktionsdesign
- Design af en brugergrenseflade og den tilherende interaktion

Omfang: 15%

Anvendt
materiale.

Opbygning
- Videoer fra Khan Academy (gruppepraesentationer):

https://www.khanacademy.org/computing/code-org/computers-and-the-
internet/internet-works/v/what-is-the-internet

- Submarine Cable Map: https://www.submarinecablemap.com/

- Traceroute: https://gsuite.tools/ traceroute

Privatliv
“Privatliv til salg”, DR, 2015
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- “Otte forsegspersoner fik at vide, hvor meget internettet egentlig ved om
dem”, DR 2023: https://www.dr.dk/nyheder/indland/otte-
forsoegspersoner-fik-vide-hvor-meget-internettet-egentlig-ved-om-dem-
det-var

- 7 Norsk medie keber mobildata og afslorer soldater og truede personers
teerden”: https://www.dr.dk/nyheder/udland/norsk-medie-koeber-
mobildata-og-afsloerer-soldater-og-truede-personers-faerden

- Am I Unique: https://amiunique.org/

- “Is Google always listening?””:
https://www.youtube.com/watch?v=zBnDWSvaQ11

- Lovforslag L. 218:
https://www.ft.dk/samling/20241 /lovforslag/1218 /index.htm

Sikkerhed
- Novalabs: Cybersecurity-spil
(https://www.pbs.org/wgbh/nova/labs/lab/cybet/)
- “Hackerne angriber os”, TV2, 2018
- CIA-modellen: https://informatik.systime.dk/?id=844
- Passwords:
“How secure is my password”: https://www.security.org/how-se-

cure-is-my-password/

- https://haveibeenpwned.com/ og
https://haveibeenpwned.com/Passwords
Kapitel om it-sikkerhed: https://informatik.systime.dk/?id=528
"Ballerup-selskab hoppede pi snedigt svindelnummer"

- 7Kollegaen studsede, fordi Ejner Bonderup skrev Kere....” i en mail”

Vesentligste Klasseundervisning, par- og gruppearbejde, gruppefremlaggelser

arbejdsformer

Retur til forside

Side 12 af 14


https://www.dr.dk/nyheder/indland/otte-forsoegspersoner-fik-vide-hvor-meget-internettet-egentlig-ved-om-dem-det-var
https://www.dr.dk/nyheder/indland/otte-forsoegspersoner-fik-vide-hvor-meget-internettet-egentlig-ved-om-dem-det-var
https://www.dr.dk/nyheder/indland/otte-forsoegspersoner-fik-vide-hvor-meget-internettet-egentlig-ved-om-dem-det-var
https://www.dr.dk/nyheder/udland/norsk-medie-koeber-mobildata-og-afsloerer-soldater-og-truede-personers-faerden
https://www.dr.dk/nyheder/udland/norsk-medie-koeber-mobildata-og-afsloerer-soldater-og-truede-personers-faerden
https://amiunique.org/
https://www.youtube.com/watch?v=zBnDWSvaQ1I
https://www.ft.dk/samling/20241/lovforslag/l218/index.htm
https://www.pbs.org/wgbh/nova/labs/lab/cyber/
https://informatik.systime.dk/?id=844
https://www.security.org/how-secure-is-my-password/
https://www.security.org/how-secure-is-my-password/
https://haveibeenpwned.com/
https://haveibeenpwned.com/Passwords
https://informatik.systime.dk/?id=528

UNDERNSBRINING S
MINISTERIET

Beskrivelse af det enkelte undervisningsforlgb
Nb! Et skema for bvert forlob

Fotrlab 7

Database

Forlobets
indhold og
fokus

Som afslutning pa skolearet er der arbejdet kort med et forleb, der introducerer dem
til databaser og SQL. Fokus har varet pa arbejdet med konkrete, simple kommandoer
i SQL.

I forbindelse med arbejdet med databaser, introduceres eleverne ogsa til
trelagsarkitektur.

Faglige mal

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling
- lose et mindre problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere
og afprove et it-system gennem brugerorienterede teknikker

It-sikkerhed, netvark og arkitektur
- redegore for generelle principper bag it-systemers arkitekturer ved
udarbejdelse af it-systemer og tilpasning af eksisterende it-systemer

Reprasentation og manipulation af data
- modellere data samt redegore for udvalgte typer af data og anvende disse 1
simple it-systemer eller udvidelser af disse
- redegore for hvordan data kan organiseres 1 databaser og hvordan
databaser anvendes i I'T-systemer

Programmering
- identificere basale strukturer i programmeringssprog, modellere
programmer og anvende programmering til udvikling af simple it-systemer

Interaktionsdesign
- redegore for udvalgte elementer i et interaktionsdesign, samt realisere
udvalgte interaktionsdesign i et konkret it-system og tilpasse eksisterende
design og systemer

Kernestof

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
modellering som middel til at forsta et problemomrade

Reprasentation og manipulation af data
- Abstraktion og strukturering, begrebs- og datamodeller
- Data og datatypers reprasentation og manipulation
- Databasers anvendelse og simple databaseforesporgsler

Programmering
- Funktioner
- Variable, sekvenser, lokker, funktioner og forgreninger

Interaktionsdesign
- Design af en brugergrenseflade og den tilhorende interaktion
- Prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle it-systemets
interaktionsdesign
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- Principper for interaktionsdesign

Omfang: 5%

Anvendt - SQL-tutorial fra Khan Academy:
https://en.khanacademy.org/computing/computer-programming/sql

- Der er arbejdet med “SQL Basics” og "More advances SQL queries” til og
med “Playlist maker”-challenge’en

- Trelags-arkitektur: https://informatik.systime.dk/index.phprid=1124

materiale.

Vaesentligste | Pzlles losning af kode-opgaver (klassegennemgang), pat- og gruppearbejde

arbejdsformer

Retur til forside

Side 14 af 14


https://en.khanacademy.org/computing/computer-programming/sql
https://informatik.systime.dk/index.php?id=1124

