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Dette er et supplement til vejledningen til faget kommunikation og it C htx 2017
malrettet undervisere, der skal undervise eux-hold i kommunikation og it C.
Supplementet bygger ovenpa den almindelige vejledning til faget med information
og praksisnaere rad og inspiration til toning af kommunikation og it til eux-
uddannelsen for social- og sundhedsassistenter (SOSU) samt paedagogiske
assistenter (PAU). Dette supplement giver rad til undervisning af eux-hold i
kommunikation og it C, men indfgrer ikke nye bindende krav.
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Introduktion til tekniske eux-forlob

Denne tekst introducerer leeseren til strukturen og det faglige indhold i tekniske eux-
forlgb. Teksten er malrettet leerere, som har ingen eller kun lidt kendskab til tekniske
eux-forlgb. Leerere med indgaende kendskab til emnet kan med fordel ga direkte til
vejledningens afsnit 1.

Historien bag teknisk eux

Efter gnske fra de faglige udvalg inden for metalomradet og en raekke starre
virksomheder, herunder Danfoss og Grundfos, blev der i 2005 etableret forseg med
at kombinere tre forskellige erhvervsuddannelser med htx i femarige forlgb. Ideen var
en tilretteloeggelse med relativt lange skoleophold og afkortede praktikperioder samt
en skoleundervisning med fokus pa at skabe synergi mellem eud- og htx-fag, sa
omfanget af skoleundervisningen kunne reduceres i forhold til summen af
skoleundervisningen i htx og den pageeldende erhvervsuddannelse. Efter en
forsagsperiode pa 4 ar, der medfarte en raekke justeringer, blev eux etableret som en
ny eksamen pa gymnasialt niveau i 2010. Antallet af erhvervsuddannelser, som kan
tages med teknisk eux-forlgb, er siden vokset stagt og teeller i dag 40
erhvervsuddannelser.
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Erhvervsuddannelser med tekniske eux-forleb
| 2020 findes der 40 erhvervsuddannelser med tekniske eux-forlgb inden for falgende
tre hovedomrader:

e Teknologi, byggeri og transport
e Fgdevarer, jordbrug og oplevelser
e Omsorg, sundhed og paedagogik

De 40 forlgb er grupperet efter én af seks sakaldte tekniske eux-modeller (model A-
F), som rummer hver sin gymnasiale fagreekke med tilhgrende timetal. De enkelte
gymnasiale fag kan veere afkortet i forskelligt omfang, afheengigt af model. |
bekendtgarelsen for den enkelte erhvervsuddannelse under afsnittet "Kompetencer
m.v. i hovedforlgbet” fremgar timetallet for de enkelte gymnasiefag i det tilhgrende
eux-forlab.

Uddannelsens opbygning

Hvis eleven sgger ind mindre end to ar efter afslutningen af 9. eller 10 klasse, bestar
uddannelsen af et etarigt grundforlgb (fordelt pad GF 1 og GF 2) og et ca. 3 arigt
hovedforlgb. Hvis eleven har afsluttet grundskolen for mere end to ar siden, starter
eleven imidlertid direkte pa GF2. Eleven skal i det tilfaelde selv sgrge for at opna
grundfagene dansk C, engelsk C og samfundsfag C forud for eller parallelt med GF 2,
da grundfagene skal veere gennemfart eller bestadet forud for optagelse til
skoleundervisningen i hovedforlgbet. Efter grundforlagbet falger det ca. 3 arige
hovedforlgb, hvor eleven veksler mellem skole- og praktikperioder, der hver isaer har
et omfang af ca. et halvt ars varighed. Det betyder, at undervisningen i et gymnasialt
fag typisk vil veere opdelt pa flere perioder, hvilket leereren skal tage hgjde for i
tilretteleeggelsen af undervisningen.

Fag og indhold i teknisk eux

Pa grundforlgbets 1.del (GF1) har eleverne grundfagene dansk C, engelsk C og
samfundsfag C. Eleverne har desuden en raekke introducerende erhvervsfag, som er
feelles for alle erhvervsuddannelser. Erhvervsfagene varer i alt 12 uger og omhandler
bl.a. arbejdspladskultur, praktikpladss@gning, arbejdsplanlaegning og faglig
kommunikation i relation til elevens faglige hovedomrade. Ved start pa
grundforlgbets 2. del (GF2) skal eleven vaelge hvilken specifik erhvervsuddannelse,
som eleven vil optages pa. | lgbet af GF2 har eleverne tre grundfag pa C-niveau, som
er fastsat i den enkelte uddannelsesbekendtgarelse og derfor kan variere fra
uddannelse til uddannelse. Pa elektriker med eux er det fx matematik C, fysik C og
erhvervsinformatik C. P& paedagogisk assistent med eux er det fx matematik C, idraet
C og psykologi C. P& GF2 har eleverne desuden det uddannelsesspecifikke fag (USF)
med en varighed pa ca. 12 uger. Faget giver eleven specifikke faglige kompetencer
inden for elevens valgte erhvervsuddannelse. Kompetencemalene for USF fremgar af
§3 i bekendtgarelsen for den enkelte erhvervsuddannelse. | det ca. 3 arige
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hovedforlgb veksler eleverne mellem praktik- og skoleperioder. | skoleperioderne har
eleverne gymnasiale fag og uddannelsesspecifikke erhvervsfag. | alle 40 uddannelser
er dansk A, engelsk B og matematik B obligatorisk, bortset fra frisgr med eux og
kosmetiker med eux, som har Design B i stedet for matematik B. | alle 40 uddannelser
indgar desuden 2-3 udvalgte gymnasiale fag pa B- og evt. C-niveau, som fglger af
den enkelte eux-model. Hertil kommer valgfag og erhvervsomradeprojektet.
Indholdet i erhvervsomradet er beskrevet i lzereplanen for erhvervsomradet og den
tilhgrende vejledning til leereplanen.

Leereplaner og fagbilag i eux

Alle grundfag pa grundforlgb 1 og 2 (inkl. erhvervsfagene) laeses efter fagbilagene fra
grund- og erhvervsfagsbekendtgarelsen. Det uddannelsesspecifikke fag pa
grundforlgb 2 laeses efter den enkelte uddannelsesbekendtgarelse. Fag pa A- og B-
niveau laeses efter gymnasiale leereplaner. Fag pa C-niveau i hovedforlgbet leeses
efter de gymnasiale leereplaner eller efter grund- og erhvervsfagsbekendtgarelsen,
hvis faget findes begge steder. Det fremgar af uddannelsesbekendtggrelsen for den
enkelte uddannelse, hvilke specifikke gymnasiale fag og laereplaner samt grundfag,
som indgar og anvendes i det enkelte eux-forlgb. Leerere, der varetager undervisning
efter gymnasiale leereplaner, skal jf. § 56 i lov om de gymnasiale uddannelser have
gymnasial undervisningskompetence i det pagezeldende fag. Laerere, der varetager
undervisning efter grundfagsbekendtggrelsen, skal have undervisningskompetence jf.
§ 11-13 i bekendtgarelse om erhvervsuddannelser.

Faglige mal og kompetencer i eud og eux

Mens den gymnasiale undervisning er styret af faglige mal, sa er eud-undervisningen
styret af konkrete kompetencemal, som er unikke for den enkelte erhvervsuddannelse
og fremgar af §3 og 84 i uddannelsesbekendtgarelsen for denne. Eleverne tilegner sig
kompetencerne gennem skole- og praktikopholdene, og elevernes opfyldelse heraf
bedgmmes i sidste ende i svendeprgven / den afsluttende prave. Et kompetencemal
pa temreruddannelsens hovedforlgb lyder fx: “Eleven kan udfare konstruktioner og
isolering under hensyntagen til krav vedrgrende styrke, brand, fugt, lyd og energi.” Et
kompetencemal pa gartneruddannelsens hovedforlgb lyder fx "Eleven kan arbejde
med principper for gkologisk plantedyrkning, baeredygtighed, miljgstyring og
certificering”.

Ifalge eux-reglerne skal skoler, der udbyder eux-forlgb, sikre, at undervisningen i fag
pa gymnasialt niveau sa vidt muligt knyttes an til den konkrete elevgruppes
erhvervsuddannelser. Det vil blandt andet sige, at opgaver, projekter m.v. i rimeligt
omfang giver mulighed for at inddrage viden, begreber og indhold fra den enkelte
elevs uddannelse.

Arbejdsmarkedets parter og eux
Arbejdsmarkedets parter spiller en central rolle for eud og eux. Hver af de over 100
danske erhvervsuddannelser er styret af et fagligt udvalg sammensat af arbejdsgivere
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og arbejdstagere fra det pageeldende jobomrade, som uddannelsen uddanner til.
Barne- og undervisningsministeren beslutter efter samrad med det relevante faglige
udvalg, for hvilke erhvervsuddannelser, der udformes eux-forlgb. De faglige udvalg
fastlaeegger kompetencemalene for erhvervsuddannelsen og fastseetter i samarbejde
med ministeriet rammerne for tilretteleeggelsen af uddannelsen, som er beskrevet i
uddannelsesbekendtgerelsen for den pageeldende erhvervsuddannelse. Desuden star
de faglige udvalg for at fastseette rammerne for og indholdet i de
uddannelsesspecifikke erhvervsfag, som eleverne har i skoleperioderne pa
hovedforlgbet — disse er beskrevet i en uddannelsesordning. Det faglige udvalg
godkender ogsa praktikvirksomheder.

1. Kommunikation og it C pa eux

Der er to eux-forlgb, som har kommunikation og it C som en del af deres gymnasiale
fagpakke: social- og sundhedsassistenter (SOSU) samt paedagogiske assistenter
(PAU). Feelles for forlgbene er, at eleverne har kommunikation og it C i deres
grundforlgb pa et timetal, der er lavere end timetallet for C-niveauet i htx.
Eux-uddannelsen er andeledes struktureret end htx, og eleverne kommer med andre
forudseetninger. Underviseren af eux-hold skal tilrettelaegge undervisning i
overensstemmelse med laereplanen for kommunikation og it C, htx og samtidig tage
hensyn og tone undervisningen i forhold til de rammer og forudsaetninger, som er
seerlige for eux-eleverne. Det giver dette supplement til vejledningen inspiration til.
Eux-uddannelsen er struktureret anderledes end pa htx, idet eleven pa sit
hovedforlgb skiftevis har 20 uger pa skolen og 20 uger i sin praktikvirksomhed. |
undervisningen skal leereren forsgge at skabe synergi mellem den gymnasiale
undervisning og elevens erhvervsfaglighed og erfaringer fra elevens virksomhed. Der
gives nedenfor inspiration til, hvordan det i praksis kan ggres pa en veerdiskabende
made. Generelt anbefales det, at undervisere af eux-elever i kommunikation og it C,
htx tilrettelaegger projektforlgb, hvor eleven arbejder med virkelighedsnaere og
brancheorienterede problemstillinger, hvor genstandsfelterne:
kommunikationsdesign, multimodale kommunikationsprodukter og it-veerktgjer i
stort omfang integreres.

Leereren skal, nar det er meningsfuldt, tage afseet i, kvalificere og perspektivere
elevens branchenzere forstaelse af faget i forhold til de faglige mal for
kommunikation og it C.

Kommunikation og it C kan indga i elevens erhvervsomrade, der minder om
studieomradet i htx. | erhvervsomradet arbejder eleven tvaerfagligt med et projekt,
der forener gymnasiale fag og eud-fag.

Man skal dog vaere opmaerksom pa, at det kun er muligt, nar mere end to fag indgar.
Man skal desuden veere opmaerksom pa, at erhvervsomradet farst starter pa
elevernes hovedforlgb. Dvs. efter at undervisningen i kommunikation og it er
afsluttet.



Side 5/10

2. Social- og sundhedsassistent (SOSU)

Lees om uddannelsen til social- og sundhedsassistent (SOSU) her: Bekendtggrelse om
erhvervsuddannelsen til social- og sundhedsassistent (retsinformation.dk).

Eksempler pa forlab og aktiviteter, som pa en meningsfuld made og i
overensstemmelse med laereplanen toner undervisningen i en brancheorienteret
retning og skaber synergi mellem undervisning og praktikophold.

Sundhedsoplysningskampagne

Eleverne kan lave en oplysningskampagne om et sundhedsemne, der interesserer
dem. De skal bruge digitale veerktgjer til at producere videoer, brochurer eller
webindhold, der informerer og motiverer andre til at handle sundere. For at lave en
god kampagne skal eleverne laere at finde, vurdere og bruge information fra
forskellige kilder om deres sundhedsemne. De skal ogsa leere om design, layout og
billedbrug, sa deres videoer eller brochurer bliver flotte og tydelige. Endelig skal
eleverne lzere at kommunikere effektivt med deres malgruppe, sa de tager hensyn til
deres behov, praeferencer og teknologiske muligheder.

Forlgbet kan indga i et tvaerfagligt samarbejde med dansk og/eller idraet og fx
opbygges pa denne made:

1: Veelg et sundhedsemne
e Mal: Eleverne skal finde et speendende sundhedsemne og skrive en problemstilling og et formal
for deres kampagne.
e Aktiviteter: Eleverne skal brainstorme, undersgge, diskutere og veelge et emne. De skal ogsd
formulere og preesentere deres problemstilling og formdl.

2: Find og vurder information
e Mal: Eleverne skal s@ge, vurdere og bruge information fra forskellige kilder om deres emne.
e Aktiviteter: Eleverne skal finde kilder pd internettet, biblioteket eller andre steder. De skal lcere at
tiekke kildernes kvalitet og notere de vigtigste informationer. De skal ogsa lcere at citere kilderne
rigtigt og undgd at plagiere.

3: Lav videoer eller brochurer
e Mal: Eleverne skal producere videoer eller brochurer om deres emne.
e Aktiviteter: Eleverne skal planleegge, skrive, optage og redigere deres videoer eller brochurer. De
skal lcere at bruge digitale veerktgjer til at lave deres produkter. De skal ogsd give og fd feedback
og forbedre deres arbejde.

4: Preesenter og del kampagnen
e Mal: Teste og kvalificere deres produkt.
o Aktiviteter: Eleverne skal vise deres videoer eller brochurer til deres mdlgruppe, som kan veere
andre i skolen eller udenfor. De skal forklare deres kampagne og svare pa spergsmal eller
kommentarer.


https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2024/240
https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2024/240
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Digital vejledning til patienter

Eleverne kan lave en app (eller en prototype af en app), som en digital guide, der
hjeelper patienter med at overskue og falge deres behandling, medicinering eller
genoptraening.

Eleverne skal arbejde med fx brugerorienteret design, interaktionsdesign og digital
kommunikation. De vil lzere at designe og udvikle et app-interface, der er nemt at
bruge, fx som en papirprototype, der kan vise behandlingsplaner og
medicinoversigter pa en forstaelig made. Projektet kan ogsa omfatte test af
prototypen med brugernes tilbagemeldinger.

Forlgbet kan indga i et tveerfagligt samarbejde med dansk og/eller idraet og fx
opbygges pa denne made:

1: Lav en app til patientvejledning
e Find et sundhedsemne, en problemstilling og et formal
e Veelg en malgruppe for app’en

2: Design og udvikl et app-interface
e Find og vurder information om emnet og mdlgruppen
e Planleg, skriv og tegn app-interface, f.eks. som en papirprototype

3: Test og forbedr prototypen
e Find potentielle brugere og fa feedback pa prototypen
e Lyt til feedbacken og forbedr prototypen

4: Preesenter og del app'en
e Vis app'en til malgruppen og forklar den
o Reflekter over leering og resultater

Markedsfering af app

Eleverne kan promovere en app, der hjelper patienter med at fa information og
vejledning om deres helbred og behandling.

Eleverne kan bruge et eksisterende produkt som inspiration, for eksempel Min Leege,
som er en app der giver patienter adgang til deres journal, medicin, aftaler og
kontaktpersoner. Men de kan ogsa bruge deres eget produkt (jf. fx forlgbsforslaget
ovenfor, hvor eleverne selv designer en app).

Eleverne skal lave et markedsfgringsprodukt, der viser, hvad app’en kan ggre og
hvorfor den er nyttig og attraktiv for potentielle brugere. Det kunne vaere en
brochure eller en kort reklamefilm.

Eleverne kan ogsa teste og kvalificere deres app pa deres praktikplads, hvor de kan fa
feedback fra rigtige patienter og sundhedspersonale.

Forlgbet kan indga i et tveerfagligt samarbejde med dansk.



3. Paedagogisk assistent (PAU)

Lees om uddannelsen til paedagogisk assistent (PAU) her: Bekendtggrelse om
erhvervsuddannelsen til peedagoqisk assistent (retsinformation.dk).

Eksempler pa forlgb og aktiviteter, som pa en meningsfuld made og i
overensstemmelse med laereplanen toner undervisningen i en brancheorienteret
retning og skaber synergi mellem undervisning og praktikophold.

Spil til sproglig udvikling hos barn

Formalet med dette projekt er at eleverne udvikler et spil, der kan fremme sproglig
udvikling hos bgrn i daginstitutioner eller skoler. Spillet skal veere sjovt, engagerende
og tilpasset barnenes alder, niveau og interesser. Spillet skal ogsa give feedback og
motivation til barnene, sa de leerer og udvikler deres sprog, mens de spiller.

For at udvikle spillet skal eleverne farst lave en kvalitativ analyse af de
leeringsmaterialer, der anvendes pa en specifik institution. De skal undersgge,
hvordan materialerne statter eller udfordrer bgrnenes sproglige udvikling, og hvilke
styrker og svagheder de har. De skal ogsa beskrive malgruppen for spillet, dvs. de
barn, de vil lave spillet til. De skal definere deres alder, sproglige niveau, interesser,
behov og udfordringer.

Derefter skal eleverne designe en prototype af spillet. De skal skitsere spillets formal,
mal, regler, indhold, struktur, feedback og motivation. De skal ogsa lave en
storyboard, der viser, hvordan spillet forlgber, og en brugerrejse, der viser, hvordan
barnene oplever og interagerer med spillet. De skal lave en papirprototype af spillet,
som de kan spille med andre. Til sidst skal eleverne evaluere og forbedre spillet. De
skal desuden overveje, hvordan man kunne teste spillet med nogle bgrn fra
malgruppen, herunder observere, hvordan de reagerer pa spillet.

Forlgbet kan indga i et tveaerfagligt samarbejde med dansk og/eller psykologi og fx
opbygges pa denne made:

1: Introduktion til projektet og leeringsmal
e Preesentere projektideen og forklare formdlet og malene
e Introducere kriterier og metoder til evaluering
e Give eksempler pd spil til sproglig udvikling og diskutere dem
e Opdele eleverne i grupper og lade dem velge en institution

2: Undersagelse af eksisterende leeringsmaterialer
e Besage eller kontakte institutionen og undersage deres lceringsmaterialer
e Observere, hvordan barnene interagerer med materialerne, og hvilke styrker og svagheder de
har
e Interviewe nogle af de ansatte eller foreeldre om deres erfaringer og behov
e Dokumentere observationer og interviews i en rapport eller en video

Side 7/10


https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2024/241
https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2024/241

Side 8/10

3: Analyse af data og definition af mdlgruppe
e Analysere dataene fra institutionen og identificere de vigtigste aspekter af barnenes sproglige
udvikling
e Definere malgruppen mere preecist ved at lave en persona og en brugerrejse
e Praesentere analyse og mdlgruppe for resten af klassen og fd feedback

4: Design af spilprototype
e Brainstorme ideer til et spil til sproglig udvikling
e Falge retningslinjer og tips til at skabe et sjovt, engagerende og effektivt spil
e Skitsere spilideen i et storyboard og en prototype
e Lave en papirprototype df spillet og teste den med hinanden

5: Evaluering og forbedring af spil
e Overveje hvordan en test af spillet med nogle bern fra institutionen kunne udformes. Fx baseret
pd observation af deres reaktioner samt ved at sperge bernene om deres mening, oplevelse og
forslag til forbedringer.
o Reflektere over egen leeringsproces og udfordringer og succeser

6: Preesentation og deling af spil
e Preesentere det feerdige spil for resten af klassen og evt. for institutionen
e forklare, hvordan spillet er udviklet, evalueret og forbedret
e Fa feedback for arbejdet og leeringen

Sundheds- og bevaegelseskampagne: En kreativ made at fremme bgrns sundhed
og motion pa

| dette projekt kan eleverne lave en kampagne, der har til formal at @ge bgrns
sundhed og fysiske aktivitet gennem kreative videoer. Videoerne skal vise forskellige
former for fysiske aktiviteter og lege, som bgrn kan lave i Igbet af dagen i
institutioner som bgrnehaver, skoler eller fritidshjem. Eleverne skal leere, hvordan de
kan planlaegge, udvikle, optage og redigere videoer, der er bade sjove og leererige for
barnene. De skal ogsa teenke over, hvordan de kan dele og implementere deres
videoer i institutionernes daglige rutine, sa de kan na ud til flest mulige barn og
inspirere dem til at veere sunde og aktive.

Forlgbet kan indga i et tveerfagligt samarbejde med idraet og fx opbygges pa denne
made:

1: Introduktion til kampagnen
e Formdl: At forklare projektets mdl, indhold og proces.
e Aktiviteter:
Preesentere kampagnens formdl og baggrund.
Diskutere sundhed og fysisk aktivitet for barn.
o Vise eksempler pé kreative videoer.
o Opdele eleverne i grupper.

O

2: Planlcegning af videoindholdet
e formdl: At hjelpe eleverne med at planleegge deres videoer.
o Aktiviteter:
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o Brainstorme ideer til videoindholdet.
o Udveelge de bedste ideer og lave en disposition.
o Skrive et storyboard og et manuskript.

3: Optagelse og redigering af videoerne
e Formdl: At leere eleverne, hvordan de kan optage og redigere deres videoer.
e Aktiviteter:
o Gennemga tips og tricks til optagelse af videoer.
o Optage videoerne i grupperne.
o Redigere videoerne i grupperne.

4: Preesentation og implementering af videoerne
e formdl: At dele og evaluere elevernes videoer, og at udvikle en strategi for implementeringen.
e Aktiviteter:
o Preesentere videoerne for klassen og for andre interesserede.
o Give og modtage feedback pd videoerne.
o Udarbejde en implementeringsstrategi for videoerne.

Foraeldrekommunikation: Et digitalt vaerktgj til at styrke samarbejdet mellem
padagoger og foreeldre

| dette projekt kan eleverne skabe et digitalt veerktgj, fx en platform eller en app, der
gor det nemmere og sjovere for paedagoger og foreeldre at kommunikere om
bagrnenes trivsel, leering og udvikling. Vaerktgjet skal kunne vise daglige opdateringer,
paedagogiske tips og vigtige meddelelser pa en overskuelig og engagerende made.
Eleverne skal bruge metoder som brugercentreret design, interaktionsdesign og
digital kommunikation til at skabe et veerktgj, der passer til malgruppens behov og
gnsker. For at leere mere om malgruppen, skal eleverne interviewe foreeldre og fa
deres input. Eleverne kan ogsa designe og udvikle et brugervenlig app-interface, fx
som papirprototype, og teste det med brugerfeedback. Eleverne kan evt.
sammenligne deres veerktg) med Aula eller andre eksisterende systemer og vurdere
fordele og ulemper.

Forlgbet kan indga i et tveerfagligt samarbejde med dansk og fx opbygges pa denne
made:

1: Hvad er foreeldrekommunikation og brugercentreret design?
e Fleverne leerer om opgaven og ser et eksempel pa et digitalt veerktej til foreeldrekommunikation.
e Fleverne leerer, hvad brugercentreret design er og hvordan det kan hjeelpe med at skabe et
veerktaj, der passer til foreldrenes behov og ensker.
e  Eleverne brainstormer pd fordele og ulemper ved det digitale veerktej, som lcereren viser, og deler
deres ideer med klassen.

2: Hvem er forceldrene, og hvad vil de have?
e FEleverne leerer, hvordan man laver et godt interview, og forbereder nogle spargsmadl, de vil stille
foreeldre om deres oplevelse med forceldrekommunikation.
e Eleverne interviewer en eller flere foreeldre og optager eller noterer deres svar.
e Fleverne analyserer de data, de har indsamlet fra interviews, og identificerer de vigtigste temaer,
udfordringer og muligheder.
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3: Hvordan ser vores digitale veerktaj ud?
e Eleverne lcerer, hvad et digitalt veerktej er, og hvilke elementer det skal indeholde.

e Eleverne leerer, hvad interaktionsdesign er, og hvordan det kan hjcelpe med at skabe et
brugervenligt og engagerende vcerktgj.

e Eleverne skitserer deres ide til et digitalt veerktej pd papir og preesenterer deres skitser for
hinanden.

4: Virker vores digitale veerktaj?

e FEleverne lcerer, hvordan man tester og evaluerer et digitalt veerktej, og hvordan man indsamler
og anvender brugerfeedback.

e Eleverne laver en papirprototype af deres digitale veerktaj og tester den med en eller flere
foreeldre.

e Eleverne evaluerer deres papirprototype ud fra brugerfeedbacken og reflekterer over, hvad der
fungerede godt, og hvad der kan forbedres.

e Eleverne sammenligner deres veerktaj med andre eksisterende veerktajer og vurderer fordele og
ulemper.
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