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Vejledning til grundfag

Denne vejledning indeholder forklarende kommentarer til nogle af de gaeldende
bekendtggrelsesbestemmelser, men indfarer ikke nye bindende krav. Alle bin-
dende bestemmelser for undervisningen og prgverne i erhvervsuddannelserne fin-
des i uddannelseslovene og de tilhgrende bekendtggrelser; herunder fagbilagene
i bekendtggrelsen om grundfag.

Vejledningen kortleegger fagets rolle i er-
hvervsuddannelserne og praeciserer sam-
menhangen mellem grundfaget og evrige
fag i uddannelserne. Vejledningen under- e fagige
statter en helhedsorienteret tilgang med iy
henvisninger til eksempler fra undervis-

ningspraksis.

Eksempler pa god praksis samt anbefalinger of
inspiration udger dermed et af ministeriets
bidrag til faglig og peedagogisk fornyelse.

Viden — faerdigheder — kompetencer

Beskrivelsen af de faglige mal tager udgangspunkt i den europaeiske brug af be-
greber, hvor faglige mal kaldes lzeringsudbytte og indeholder begreberne viden,
feerdighed og kompetence.

Viden er noget man har - beskriver de ind-
holdsomrader, stofomrader og faglige omra-
der, som man beskaeftiger sig med i faget.

Feerdighed er noget man kan - en dygtig-
hed og en evne for et eller andet. Feerdighe-
der viser sig i form af teknikker og indgar i
udfgrelsen af opgaver og problemer.

Faerdigheder Viden

Kompetence er noget man ger - elevens
potentielle handlingsformaen i en given situ-
ation og elevens evne til at gagre noget i be-
stemte kontekster. Kompetencer betyder at
man har viljen og evnen til at bruge sin vi-
den og sine feerdigheder i en given situation

Kompetencer

at bruge viden og faerdigheder
relevant | en given situation




Inspiration og guidelines

Bekendtggrelse om grundfag, erhvervsfag og erhvervsrettet andetsprogsdansk i er-
hvervsuddannelserne, 2022.

Den taksonomiske beskrivelsesramme for grundfagenes faglige mal, 2014.

Definition af paedagogiske principper, 2017.

Bedgmmelseskriterier, 2018.

De fire grundeelementer ved prgver og eksamen, 2019.

Regler og gode rad ved prgver og eksamen, 2019.

Find emu-respons og opret dig som bruger, 2022.

e Emu-respons er et fagligt feellesskab i grundfagene. Her kan du stille spgrgsmal til

fagkonsulenten, fa inspiration, videndele og oprette skolenetveerk.


https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2022/555
https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2022/555
https://emu.dk/sites/default/files/2019-06/Taksonomisk_beskrivelsesramme_for_grundfag.pdf
https://emu.dk/sites/default/files/2019-04/P%C3%A6dagogisk%20principper%20EUD_07-2016.pdf
https://www.emu.dk/eud/ledelse/evaluering-og-feedback/styrk-arbejdet-med-bedommelseskriterier-og-feedback
https://www.uvm.dk/-/media/filer/uvm/udd/erhverv/pdf14/juli/140729-de-4-elementer-ved-proever-og-eksamen-i-eud.pdf
https://www.uvm.dk/erhvervsuddannelser/proever-og-eksamen/om-proever-og-eksamen
https://respons.emu.dk/eud/
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Indledning

Vejledningen udfolder og forklarer fagbilaget erhvervsinformatik, som indgar i bekendt-
ggrelse om grundfag, erhvervsfag og erhvervsrettet andetsprogsdansk i erhvervsud-
dannelserne. Grundfaget har sin egen side pa EMU.dk: https://emu.dk/eud/erhvervs-
informatik/

Her kan undervisere finde yderligere inspiration til faget, herunder videoer om faget og

de enkelte kompetenceomrader, undervisningsforlgb samt metoder og veerktgjer,
man kan anvende i undervisningen.

Strukturen i vejledningen falger fagbilaget. Citater fra fagbilaget er anfgrt med kursiv.

| de enkelte kompetenceomrader i faget er der eksempler fra forskellige uddannelser
og henvisninger til konkrete inspirationsveerktgjer og metoder Dette er markeret i
tekstbokse med gran ramme. '

Endelig er der tekstbokse som er begrebsafklarende.

Begrebsafklaring: Digitalt artefakt og digital teknologi

| fagbilaget og i vejledningen anvendes begreberne ‘digitalt artefakt’ og ‘digital teknologi'.
Digital teknologi kan anvendes til udvikling af digitale artefakter.

Et digitalt artefakt betegner en applikation eller ‘device’, som er tilvejebragt med henblik pa at
opfylde et szerligt formal. Dermed indeholder et artefakt en szerlig intentionalitet i dets brug og
virke modsat den digitale teknologi.

Gennem analyse af digitale artefakter opnas forstaelse af den teknologi, der ligger bag og dennes po-
tentialer - med andre ord: gar teknologien det, som vi gnsker, den skal ggre, og hvilke andre an-
vendelsesmuligheder kan man forestille sig, teknologien rummer?

Digitale artefakter finder man i mange former i forskellige erhverv. Det kan vaere:

- enapp til bestilling af maltider eller hotelveerelser i hotel- og restaurationsbranchen

- et diagnose-modul til udlaesning af motorer i autobranchen

- en handholdt scanner til registrering af varer og space management i detailhandelen
- en app til dokumentation og kvalitetsstyring i byggebranchen

- etautomatisk staldsystem i landbruget

- enmatte til registrering af beboernes bevaegelser om natten i et eldrecenter

- etalarmsystem til tyverisikring i en bolig
Feelles for disse artefakter er, at de bygger pa digitale teknologier med eksempelvis sensorer,
kameraer, lydoptagere, gps-teknologier, trykskaerme eller optiske laesere som ger, at artefaktet
kan aflzese eller registrere input fra omgivelserne og generere data til videre bearbejdning i
artefaktet.
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1.1

Identitet og formal

|dentitet
| fagbilaget star falgende:

" Eleverne eller leerlingene i erhvervsuddannelserne skal rustes bedre til at imedega de
krav om digital kompetence, som de meder pa arbejdsmarkedet og samtidig lcere at
forholde sig til den digitale udviklings scerlige udfordringer. Faget skal bidrage til ele-
vernes eller lcerlingenes digitale dannelse. Faget indeholder konkret praktisk arbejde
med at skabe digitale losninger og giver kompetencer til at vurdere digitale teknolo-
gler og automatisering.”

Den digitale udvikling gar staerkt. En stadig voksende maengde data og computerkraft
bliver tilgeengeligt pa tveers af brancher og samfundsomrader med den konsekvens, at
stadig flere funktioner og processer automatiseres. Den digitale teknologi skaber der-
med forandringer af forretningsmodeller, produktionsprocesser, kunderelationer og
vilkar for kommunikation, samarbejde og organisering af arbejdet i virksomheder og
organisationer. | langt de fleste erhverv, vil medarbejderne pa den ene eller anden
made i stigende omfang skulle kunne betjene og indga i interaktion med digitale arte-
fakter pa en sikker, effektiv og fagligt hensigtsmaessig made.

| en verden med gget digitalisering fordrer samfunds- og erhvervsudviklingen pa
tveers af brancher, at der uddannes fagleerte med adgang til og viden om digitale tek-
nologier og artefakter. Derfor har faget erhvervsinformatik fokus pa at give eleverne og
lzerlingene styrkede forudsaetninger for i en professionel og erhvervsfaglig sammen-
haeng at forstd, anvende, vurdere og medskabe digitale teknologier og artefakter, in-
den for deres fagomrade. Samtidig bidrager faget til elevernes og leerlingenes digitale
myndiggearelse og giver redskaber for den enkelte til at forstd, anvende og agere hen-
sigtsmaessigt i forskellige sammenhaenge med digital teknologi bade inden for er-
hvervene og som borger i et samfund med gget digitalisering.

Erhvervsinformatik giver altsa eleverne fagligt grundlag for at arbejde praktisk og
professionelt med digital teknologi, herunder at kunne anvende relevante digitale ar-
tefakter hensigtsmaessigt og vaerdiskabende og kunne bidrage til at udvikle, videre-
udvikle og modificere digitale lgsninger, der anvendes inden for det erhvervsfaglige
omrade

Faglige forudsaetninger for at vurdere digitale artefakter og deres anvendelse, poten-
tialer og konsekvenser i en erhvervsfaglig kontekst.

IDENTITET OG FORMAL
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1.2

Formal
| fagbilaget star falgende:

" Faget skal give mulighed for, at eleverne eller lcerlingene fra starten af uddannelsen
kan erhverve sig viden, feerdigheder og kompetence inden for det digitale omrdde. | fa-
get skal der arbejdes med koblinger mellem digitale teknologier og den enkelte ud-
dannelses fagomrdade, og med det fokus skal faget medvirke til at styrke elevernes eller
leerlingenes nysgerrighed og motivation for digitale teknologier. Faget skal aktivere
elevernes eller leerlingenes kendskab til digitale teknologier fra deres hverdag og scette
den ind i en erhvervsfaglig kontekst, hvor de skal arbejde med kendte og nye teknolo-
gler, som kan anvendes pa arbejdsmarkedet, samt bidrage til elevernes eller lcerlinge-
nes dannelse. Faget skal give eleverne eller leerlingene kompetencer til at veere veerdi-
skabende medarbejdere og dygtige iveerkscettere i et samfund preeget af stigende digi-
talisering og til at kunne agere som aktive og ansvarsbevidste borgere. Faget har to fo-
kusomrdader, dels det konkrete praktisk arbejde med at skabe og anvende digitale los-
ninger og det, der er forudscetningen herfor, og dels skal eleverne eller leerlingene
opna kompetencer til at kunne vurdere muligheder, potentialer og konsekvenser ved
indfarelse af digitale teknologier og automatisering. Fagets mal og indhold leder frem
til, at eleverne eller lcerlingene opndr kompetencer til bade at skabe digitale lasninger
med anvendelse af eksempelvis robot- eller velferdsteknologier, og kompetencer til at
kunne tage stilling til den teknologiske udviklings indflydelse paG menneske, job, er-
hverv og samfund. Faget indeholder tre kompetenceomrdder:
. Digital myndiggerelse
Digital myndiggerelse omhandler kritisk, refleksiv og konstruktiv undersagelse
af betydningen af indferelse af digital teknologi og automatisering i de erhverv,
som eleverne eller lcerlingene uddanner sig til, herunder forstdelse for sikker-
hed, etik og konsekvenser ved digitale teknologier
. Erhvervsrettet digital udvikling
Erhvervsrettet digital udvikling omhandler konkret praktisk arbejde, som leder
frem mod udvikling af digitale artefakter, herunder tilretteleeggelse og gen-
nemferelse af iterative designprocesser samt modifikation og videreudvikling af
digitale artefakter med relevans i en erhvervsfaglig kontekst
. Teknologisk handleevne og computationel tankegang
Teknologisk handleevne og computationel tankegang omhandler anvendelse
af grundleeggende viden om netveerk, forstdelse af algoritmiske forskrifter, pro-
grammering, logisk og algoritmisk teenkning, abstraktion og menstergenken-
delse, datamodellering samt test og afprevning”

| fagets formal er der bl.a. fokus pa at uddanne vaerdiskabende medarbejdere, dyg-
tige ivaerksaettere og ansvarsbevidste borgere, der kan arbejde med kendte og nye
digitale artefakter, som anvendes pa arbejdsmarkedet. Det indebaerer eksempelvis,
at eleverne eller lzerlingene kan forstad og vurdere digitale artefakter, der anvendes i
deres erhverv, og at de kan forsta teknologiernes forretningsmaessige og faglige
potentialer til optimering og kvalitetsudvikling inden for erhvervet. Samtidig skal de
kunne forholde sig kritisk til de sammenhaenge, hvori artefakterne anvendes og se
pa mulige udfordringer, forbedringer eller helt nye lgsninger.

IDENTITET OG FORMAL
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Pa fagets C og D niveau skal eleverne eller lzerlingene arbejde med at udvikle og kon-
struere digitale artefakter eller dele heraf. Dette kraever, at eleverne eller lzerlingene bade
arbejder praktisk med digitale artefakter og forstdr og kan vurdere de artefakter, som de
mader i faget eller i deres hverdag.

Kompetenceomradet digital myndiggerelse klaeder eleverne eller lerlingene pa til at undersage,
forstd og vurdere digitale teknologier og artefakter og deres anvendelse, vaerdi og kon-
sekvenser for forskellige arbejdsgange og brancher, samt vurdere og handtere sik-

kerhedsmaessige aspekter.

Kompetenceomradet erhvervsrettet digital udvikling klaeder eleverne eller leerlingene pa
til at kunne arbejde praktisk med digital teknologi og giver dem viden om og hands
on-erfaring med de processer og overvejelser, der ligger bag udviklingen af di-
gitale teknologier.

Kompetenceomradet computationel tankegang og teknologisk handleevne giver eleverne eller
leerlingene konkret viden om, hvordan for eksempel en computer lgser et problem digi-
talt, artefakters opbygning samt konkrete praktiske feerdigheder i at skabe og ud-
vikle med digitale teknologier, herunder basal programmering.

Fagets tre kompetenceomrader udvikles bedst i procesbaserede undervis-
ningsforlgb, hvor undervisningen integrerer elementer fra alle tre kompeten-
ceomrader. Dele af de enkelte kompetenceomrader kan ogsa gennemfares
separat.

IDENTITET OG FORMAL
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2 Faglige mal og fagligt indhold

2.1

Faglige mal og kernestof

| det fglgende beskrives de tre kompetenceomrader med de tilhgrende faglige mal og
kernestoffet, herunder intentionerne med mal og kernestof, samt progressionen i
disse.

Kompetenceomradet 'Digital myndigggrelse’

Dette kompetenceomrade omhandler kritisk, refleksiv og konstruktiv undersggelse
af betydningen af indfgrelse af digital teknologi og automatisering i de erhverv, som
eleverne eller lzerlingene uddanner sig til, herunder forstaelse for sikkerhed, etik og
konsekvenser ved digitale teknologier. Kompetenceomradet rummer nedenstdende
mal og kernestof.

Undervisningens mal er, at eleven eller lzerlingen:

Niveau F Niveau E Niveau D Niveau C
Faglige Mal | 7 par kend- 1. kan identi- | 1. kan handle med | 1. kan handle
skab til di- ficere digi- demmekraft i med demme-
gitale arte- tale arte- kom- plekse kraft i kom-
fakters be- fakters be- professionelle si- plekse profes-
tydning for tydning tuationer og re- sionelle situa-
arbejds- for ar- degare for digi- tioner og vur-
gange, ar- bejds- tale artefakters dere digitale
bejdets or- gange, ar- betydning for artefakters be-
gani- se- bejdets or- arbejds- gange, tydning for ar-
ring, orga- gani- se- arbejdets organi- bejds- gange,
nisationen ring, orga- sering, organisa- arbejdets or-
og for nisationen tionen og for gani- sering,
samfundet. og for samfundet. organisatio-
2. har kend- samfun- nen og for
skab til be- det. 2. kan redegare samfundet.
skyttelse af | 2. kan iden- for beskyttelse af
virksomhe- tificere virksom- heders, 2. kan redegore
ders, kun- veesent- kunders eller for og disku-
ders eller lige for- brugeres digi- tere beskyt-
brugeres hold ved tale data og og telse af virk-
digitale har kendskab til somheders,
de generelle kun- ders og

FAGLIGE MAL OG FAGLIGT INDHOLD
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data. beskyt- tekniske og brugeres digi-
telse af samfundsmaes- tale data og
3. kanien er- virksom- sige aspekter af for de gene-
hvervsfaglig heders, it- sikkerhed. relle tekniske
kontekst kunders 3. kan ien erhvervs- og samfunds-
gengive til eller bru- faglig kontekst re- meessige
ZZS‘;ZE;:;Z;_ geres di- degare for et digi- aspekter af it-
seetninger. gitale talt artef akts f or- sikkerhed.
o udseetninger, ind-
indstillinger, data. stillinger, funktio-
funktionali- | 3. kanien nalitet salm tin- kan.i en erhvervs-
tet samt in- erhvervs- tenderet brug. faglig kont?kft ana-
tenderet faglig lysere et digitalt ar-
brug for et kontekst tefakts forudscetnin-
igitalt ar- . - er, indstillinger,
;‘je?aki. ’ identifi- ?unktional[tet:qsamt
cere de intenderet brug.
veesent-
ligste for-
udscet-
ninger,
indstillin-
ger, funk-
tionalitet
samt in-
tenderet
brug for
et digitalt
artefakt.
Kernestof Sikkerhed ~ og | Sikkerhed og Sikkerhed og adfcerd:
adfcerd: adfeerd: ® Cyber-sik- Sikkerhed og ad-
® Cyber-sik- ® Cyber-sik- kerhed feerd:
kerhed kerhed ® Infor- ® Cyber- sikker-
® Informa- ® Infor- mati- hed
tions- mati- ons- ® Informati-
spred- ons- spred- onsspred
ning og spred ning og ning og ad-
adferd ning og adfeerd feerd
® frhvervs- adfeerd e Erhvervsrettet ® FErhvervsrettet
rettet ® frhvervs- brug af digitale brug af digi-
brug af rettet fodspor tale fodspor
digitale brug af e love og ® Jove og
fodspor digitale regler i for- regler i
® |[ove fodspor bindelse forbin-
og Love og med data delse med
regler regler i data
i for- forbin- Analyse af digitale ar- o
delse tefakter: Analyse af digitale
med data artefakter:

FAGLIGE MAL OG FAGLIGT INDHOLD
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bin- Teknologiana- Teknologiana-
delse Analyse af digi- lyse lyse
med tale artefakter: Formdlsanalyse Formdlsana-
data ® Teknologi- Brugsstudier lyse
analyse ® Konse- Brugsstudier
Analyse df digi- ® Formals- kvens- ® Kon-
tale artefakter: analyse vurde- se-
® Teknologi- | ® Brugsstu- ring kvens-
analyse dier o Konse- vurde-
® Formdls- /55:;:5";9”5‘ kvenser, ring
analyse g mulig- e Kon-
° Slreurg Sstu- heder se-
® Konse- °9 p.o— ven
kvens- vur- tentialer ser,
dering ved au- mu-
tomati- lighe-
sering der og
og bran- po-
cherela- tenti-
terede aler
ekspert- ved
syste- auto-
mer mati-
sering
09
bran-
chere-
late-
rede
ek-
spert-
syste-
mer

Eleverne eller lzerlingene skal gennem kompetenceomradet “digital myndiggerelse”
opna grundleeggende viden om og baggrund for at forsta og vurdere forskellige
digitale artefakter, som de vil mgde i deres erhverv. Med udgangspunkt i specifikke
erhvervsfaglige artefakter laerer eleverne eller lzerlingene, ud fra en generel analyse-
model, at tilga og forsta de forskellige digitale artefakter, som lgbende udvikler sig i
erhvervene. En grundleeggende forstaelse af teknologierne og deres konsekvenser
og sikkerhedsmaessige aspekter gar eleverne eller laerlingene bedre i stand til at
agere sikkert og hensigtsmaessigt med digitale teknologier.

FAGLIGE MAL OG FAGLIGT INDHOLD
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De faglige mal peger frem mod to grupper af kernestof nemlig “Sikkerhed og adfaerd”
og "Analyse af digitale artefakter”. For D- og C-niveauet handler det desuden om
“Konsekvenser, muligheder og potentialer ved automatisering og brancherelaterede
ekspertsystemer.” Kernestoffet bliver uddybet i de kommende afsnit.

Kernestof i ‘Digital myndiggorelse’: Sikkerhed og adfeerd

Dette handler om omgangen med digitale data i det erhverv, som eleven eller lzer-
lingen uddanner sig til, herunder beskyttelse af virksomheders, kunders eller borge-
res digitale data. For virksomheder vil kunders eller borgeres digitale data rumme
muligheder for udvikling af nye forretningskoncepter, markedsfaringsmetoder eller
automatisering af arbejdsgange, processer og produktion. Eleverne eller lzerlingene
skal derfor kunne forholde sig til brugen af data i en erhvervsfaglig sammenhang,
herunder behandling, brug, opbevaring og kryptering af de data, som virksomheder
eller organisationer indsamler fra kunder eller borgere. Det er en szerlig pointe, at
der anlaegges en erhvervsfaglig vinkel pa omradet. Det er saledes ikke daekkende
kun at arbejde med elevernes eller lzerlingenes private kommunikation og digitale
fodspor pa eksempelvis sociale medier.

Arbejdet med 'sikkerhed og adfaerd’ rummer falgende kernestof:

e Cybersikkerhed omhandler viden om sikkerhed i handteringen af virksom-
heders, kunders og brugeres digitale data, samt konsekvenser ved sikker-
hedsbrud i datahandteringen, herunder de mere tekniske og samfunds-
maessige aspekter af cybersikkerhed.

o Eleverne eller lserlingene kan arbejde med datalogiske teknikker til
sikring af data, bade i egne designs med digitale teknologier og i
forstaelse af eksisterende digitale artefakter. F.eks. brug af forskel-
lige medarbejderprofiler med begraenset adgang til data, to-fak-
tor-godkendelse, kryptering, passwordsikkerhed, sikker kommuni-
kation via browser.

o Eleverne eller lzerlingene kan i undervisningen forholde sig kri-
tisk til begreber som ‘privathed’ og ‘anonymitet’, og kan reflek-
tere over virksomheders gnsker om data og brug af data i for-
hold til beskyttelse af brugeren.

e Informationsspredning og -adfaerd omhandler evnen til at vurdere og
kritisk tage stilling til informationsspredning og -adfaerd i en erhvervsfag-
lig sammenhaeng, herunder betydningen af virksomheders eller organisati-
oners kommunikation med borgere, kunder og medarbejdere. Ud fra kon-
krete cases kan underviseren sigte pa at fa eleven eller leerlingen til at for-
holde sig til begreber som netetikette og god adfeerd i digital kommuni-
kation med borgere, kunder, kolleger eller samarbejdspartnere.
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o Erhvervsrettet brug af data omhandler omgangen med digitale data i de
erhverv, eleven eller lzerlingen uddanner sig til og haenger naturligt sam-
men med cybersikkerhed og lovgivning pa omradet, men ogsa hvorledes
data inden for elevens eller laerlingens erhverv kan anvendes til at skabe
veerdi for virksomheden eller organisationen. Et eksempel pa dette er de-
tailhandelsvirksomheder, der kan anvende data om kundestremme og va-
rekab til mere malrettet at markedsfare sig overfor forskellige kunde-
grupper, og produktionsvirksomheder, der kan anvende data fra lager-
treek, produktionsflow og materialeforbrug til at optimere produktions-
processerne.

e Love og regler i forbindelse med data omhandler galdende love og
regler i forbindelse med indsamling opbevaring og deling af data. Databe-
skyttelsesforordningen (GDPR), dataloven og strafferetlige konsekvenser
ved brud pa lovgivningen kan danne grundlag for vurderinger af data-
handtering og beskyttelse af data i konkrete erhvervsfaglige sammen-
haenge.

Kernestof i ‘Digital myndiggorelse’: Analyse af digitale artefakter

Dette handler om betydningen af digitale artefakter for arbejdets organisering, orga-
nisationen og samfundet. Eleverne eller leerlingene laerer at gennemfgre en analyse
af digitale artefakter i deres erhverv, hvor artefaktets forudsaetninger, indstillinger,
funktionalitet, intenderet brug og faktiske brug vurderes.

Analysen bygger pa en generel analytisk model pa linje med tekstanalyse i faget
dansk. Modellen er inspireret af en tilsvarende analysemodel fra forsggsfaget Tek-
nologiforstaelse i grundskolen. Via modellen kan eleverne eller lzerlingene fa kom-
petence til senere at analysere andre digitale artefakter, som de matte mgde i de-
res arbejdsliv.

Analysen kan foretages pa konkrete digitale artefakter, som anvendes i de erhvery,
eleverne eller lzerlingene uddanner sig til, eksempelvis velfaerdsteknologier i aeldre-
plejen, robotteknologier i industrien, apps til dokumentation og kvalitetssikring i
byggeriet, programmer til produktionsovervagning og sygdomsregistrering i land-
bruget eller algoritmer og teknologier til registrering af kundeadfaerd og - preefe-
rencer i detailhandlen mv.

Afhaengig af fagets niveau skal analysen styrke elevens eller leerlingens evne til at
kende til, identificere, redeggare for eller vurdere digitale artefakters betydning for
arbejdsgange, arbejdets organisering, organisationen og for samfundet. Arbejds-
gange er de konkrete mader, hvorpa medarbejderne i virksomheden arbejder. Ar-
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bejdets organisering haenger sammen med organisationen, og er den made virk-
somheden organiserer arbejdet pa, og den made virksomhedens medarbejdere
forventes at samarbejde ud fra virksomhedens organisationsstruktur.

Eksempel pa digitale artefakters betydning og konsekvens

Indfgrelse af robotteknologier hos en virksomhed, der producerer kakkener til privatkunder. Robottek-
nologierne far betydning for arbejdsgangene i virksomheden, fordi medarbejdere, der tidligere plukkede
og pakkede dele til kakkener, nu bliver erstattet af en robot. Det sendrer arbejdets organisering og sand-
synligvis ogsa organisationsstrukturen. Der bliver maske faerre medarbejdere i pakkeriet men flere, der skal
overvage og optimere produktionsflowet samt koordinere de forskellige processer og udfere kvalitetskon-
trol. For medarbejderne og samfundet kan det betyde ggede kompetencekrav til medarbejderne og et
behov for opkvalificering, eller det kan betyde effektiviseringer i produktionen og et mindre behov for
ufagleert arbejdskraft. For kunderne kan det betyde hurtigere og mere individuelle leverancer.

Arbejdet med ‘analyse af digitale artefakter’ rummer fglgende kernestof:

e Teknologianalyse omhandler en beskrivelse af et digitalt artefakts fysiske
og digitale kvaliteter, herunder artefaktets form, farve, funktionalitet, input-
teknologi og output-teknologi. Teknologianalysen forholder sig nggternt
til, hvad det digitale artefakt ger, hvordan det betjenes, og hvilket output,
det genererer. Dette ggres gennem analyse og udforskning af digitale arte-
fakters input-teknologier (eksempelvis knapper og sensorer), databehand-
ling (algoritmer) og output-teknologier (eksempelvis visuelt, auditivt og tak-
tilt via skeerm, hgijttaler eller vibration).

e Formalsanalyse omhandler de aktiviteter, hvorigennem det digitale arte-
fakts formal, intentionalitet og anvendelsesmuligheder fastleegges via ana-
lyse af artefaktets brug og specifikationer. Det er en analyse af, hvordan et
digitalt artefakt indbyder til at blive brugt, hvordan det indbyder til seerlige
handlinger og til hvilke aktiviteter, det er tilsigtet.

e Brugsstudier omhandler analyse af det digitale artefakts faktiske brug og
betydningen af dette for mennesker og organisationer i en konkret er-
hvervsfaglig praksis. Brugsstudier kan bygge pa undersggelser af den fakti-
ske brug i det erhverv, eleven eller leerlingen uddanner sig til - eksempelvis
undersggelser af brugen af traedepuder til registrering af bevaegelse i 2eld-
replejen eller anvendelsen af elektroniske testvaerktgjer i autofaget. Brugs-
studier kan ogsa gennemfgres som “Thinking Loud - test”, hvor én elev el-
ler lzerling afpraver et digitalt artefakt fra erhvervet og teenker hgjt, mens
en anden elev eller leerling filmer dette.

e Konsekvensvurdering omhandler refleksion over digitale artefakters be-
tydning for arbejdets organisering, organisationen og samfundet herun-
der den veerdi, anvendelsen af digitale artefakter kan have og de etiske
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dilemmaer, der knytter sig til deres anvendelse. Eleverne eller lzerlingene
skal reflektere over konsekvenserne ved brug af digitale artefakter i de
erhverv, de uddanner sig inden for og for samfundets udvikling gene-
relt.

Undervisningen kan ogsa have fokus pa veerdien af digitale artefakter for
en virksomhed eller organisation - eksempelvis gget arbejdseffektivitet,
optimering af arbejdsgange, produktion og leverancer, kvalitetsforbedring,
forbedrede kunde- eller brugeroplevelser eller eendrede opgaver for med-
arbejderne.

Undervisningen kan ogsa have sarligt fokus pa de etiske dilemmaer, der
opstar ved brug af digitale artefakter i specifikke erhverv og i samfundet.
Undervisningen kan rumme analyser af konkrete digitale artefakter, men
kan ogsa bygge pa artikler eller undersggelser, hvor eksperter, teknologi-
producenter eller politikere ytrer sig om digitale artefakters betydning.

Konsekvensvurderingen kan pa niveau D og C haenge sammen med, at
eleverne eller leerlingene i kernestoffet skal arbejde med konsekvenser, mu-
ligheder og potentialer ved automatisering og brancherelaterede ekspert-
systemer. Dette omhandler den stigende automatisering i mange erhverv -
eksempelvis anvendelsen af robotter i industrien og aeldreplejen, regulere
en proces ved at bruge feedback fra systemet til at justere en eller flere pa-
rametre i realtid og logisk styring i procesindustrien. Brancherelaterede ek-
spertsystemer omhandler digitale artefakter, der understgtter menneske-
lige beslutningsprocesser, som en ekspert ville gare det. Det kan eksempel-
vis veere datainformeret varebestilling eller markedskommunikation baseret
pa data fra sociale medier i detailhandlen, eller sygdomsovervagning i land-
bruget baseret pa data fra automatiske staldsystemer.

Bemaerk at eleverne eller laerlingene, under kompetenceomradet “Erhvervsret-
tet digital udvikling”, pa baggrund af ovenstaende analyse, skal udarbejde for-
slag til forbedringer eller redesign af et digitalt artefakt og brugen af dette.

Et eksempel pa en analyse af et digitalt artefakt er en spiserobot i seldreplejen. ‘Tek-
nologianalysen’ vil veere en beskrivelse af robottens fysiske og digitale kvaliteter.
'Formalsanalysen’ vil rumme en vurdering af formalet og intentionen med spisero-
botten, herunder dens anvendelsesmuligheder i aeldreplejen. ‘Brugsstudier’ kan ek-
sempelvis veere en ‘Taenke-hgijt'-test, hvor en elev praver at betjene spiserobotten og
dens funktioner, mens dette filmes af en anden elev, sa det afdaekkes, hvor let tek-
nologien er at laere, og hvor let den er at bruge. 'Konsekvensvurderingen’ kan veere
en refleksion over betydningen af at indfgre spiserobotter i aeldreplejen for borge-
ren, for sosu-assistenten og for kommunen, herunder de etiske dilemmaer ved an-
vendelse af spiserobotter.
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2.1.2

Klik her for at tilga inspirationsmateriale til kompetenceomradet “Digital

myndigggrelse”: https://emu.dk/eud/erhvervsinformatik/digital-myndig-
gorelse

Kompetenceomradet 'Erhvervsrettet digital udvikling’

Dette kompetenceomrade omhandler konkret praktisk arbejde, som leder frem
mod udvikling af digitale artefakter, herunder tilretteleeggelse og gennemfarelse
af iterative designprocesser samt modifikation og videreudvikling af digitale arte-
fakter med relevans i en erhvervsfaglig kontekst. Kompetenceomradet rummer
nedenstaende mal og kernestof.

Undervisningens mal er, at eleven eller lzerlingen:
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en analyse af i en analyse af et digital arte- analyse af et di-
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fagomradet fagomradet bedringer af arte- designe artefak-
formulere argumentere faktet og brugen af tet og brugen af
feedback og for forbedrin- dette. dette pd en veer-
komme med ger af arte- 5. kan under vejled- diskabende
ideer med faktet og ning tilrettelcegge mdde
henblik for brugen af og udfere iterative 5. kan selvstendigt
forbedring af dette. designprocesser tilrettelegge og
artefaktet og udfere iterative
brugen af 5. kan under designprocesser
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vejledning tive design-
udfare processer
grundlceg-
gende itera-
tive design-
processer
Kernestof Innovations- og Innovations- og | Innovations- og design- | Innovations- og de-
designprocesser designprocesser | processer signprocesser
® Rammescet- ® Ramme- ® Rammescettelse ® Rammescettelse
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Argumentation
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®  Metoder til pro-
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®  Udviklingsveerk-
tagjer

® Brugergreense-
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® Brugertest

Nar eleverne eller leerlingene arbejder med at gennemfgre en iterativ designproces, far

de en bedre forstaelse af, hvilke overvejelser, der ligger bag udvikling af digitale tek-

nologier og artefakter, som andre har skabt, og som de selv skal anvende i deres er-

hverv. Det giver dem bedre adgang til at afkode de digitale teknologier og artefakter.

Samtidig udvikler elevernes fortrolighed med at arbejde praktisk med de digitale arte-

fakter og have en aktiv tilgang til teknologien, sa de kan veere med til at foresla forbed-

ringer af digitale artefakter, der indgar i produkter og processer i deres erhverv. Un-

der kompetenceomradet skal eleverne eller lzerlingene pa baggrund af en analyse af et
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digitalt artefakt kunne udarbejde forslag til forbedringer eller redesign af artefaktet
og brugen af dette.

Kernestof i ‘Erhvervsrettet digital udvikling’: innovations- og designproces-
ser

Eleverne eller lerlingene skal laere at arbejde systematisk med innovations- og design-
processer for derigennem at kunne komme med idéer til modifikation eller videreud-

vikling af artefaktet. Dybden og omfanget af innovations- og designprocesserne samt
elevens selvstaendighed i disse vil athaenge af fagets niveau.

Afhaengig af fagets niveau vil innovations- og designprocessen rumme forskellige faser.
Processen er ikke lineaer, men iterativ - en aendring i en af faserne kan fare til, at ele-
verne skal ga tilbage til en tidligere fase og gentaenke denne.

Pa niveau D og C er alle faser i modellen til hgjre repraesenteret

e Rammesaettelse omhandler de pro-
cesser, som indgar, nar eleven eller qammesa@tte/s,
leerlingen arbejder ud fra et kom-
plekst problemfelt. Undervisningen
kan tage udgangspunkt et eksiste-

rende digitalt artefakt, som har for-
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sagt at afhjeelpe en konkret problem-
stilling, og herudfra kan eleven eller
lerlingen sa afsgge det bagvedlig-
gende problemfelt. Gennem analyse
af artefaktet og det bagvedliggende

X

problemfelt bliver eleven eller leerlingen i stand til at formulere krav eller
ansker til forbedringer af artefaktet eller brugen af dette. Undervisningen
kan ogsa tage udgangspunkt i et komplekst problemfelt, som eleverne eller
lerlingene sa skal forsgge at finde lgsninger pa ved farst af udlede konkrete
problemstillinger og dernaest skabe digitale lgsninger pa disse. Her anven-
des teknikker til at understatte divergent og konvergent teenkning (jf. ne-
denstaende boks.).
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Begrebsafklaring
Problemfelt og problemstilling

Et problemfelt er komplekst, fordi der ikke er én lgsning eller én forstaelse af problemet og det kan
indeholde mange forskelligartede problemstillinger. Opgaven i undervisningen er at udlede héndter-
bare problemstillinger, som eleverne eller laerlingene kan arbejde videre med.

Divergent og konvergent taenkning

'Divergent teenkning’ er fx at folde problemfeltet ud og se det fra mange forskellige vinkler. Derfor er di-
vergent teenkning relevant, nar der arbejdes med rammesaettelse og idegenerering inden for digitalt de-
sign og designprocesser. Hvis et undervisningsforlgb tager udgangspunkt i et komplekst problemfelt, fx
overvagning af kunder og medarbejdere i butikker, kan eleverne eller lzerlingene, nér de rammesaetter
problemet i fgrste fase, arbejde med divergent taenkning ved at udfolde problemfeltet ud og se det fra
mange forskellige vinkler. En vinkel kan fx vaere butikkens behov for at overvage kunderne for at undga
tyveri, en anden vinkel kan veere medarbejdernes bekymring for at blive overvaget i arbejdstiden.

Nar eleverne eller lzerlingene har udfoldet det komplekse problem, kan de i anden fase arbejde med kon-
vergent taenkning’, hvor de pa baggrund af deres viden indskraenker og argumenterer for en mere prae-
cist defineret problemstilling, som de vil arbejde videre med.

Idégenerering omhandler en systematisk behandling af viden fra analysen til at tilvejebringe
lzsningsforslag, som eleverne eller lzerlingene deler med hinanden og sammen bearbejder og
vurderer. Eleverne eller laerlingene kan vise deres ide gennem prototyper, modeller, tegninger,
personaer m.v. Eleverne eller leerlingene arbejder med at begrunde deres idévalg pa baggrund
af en raekke divergente og konvergente idégenereringsprocesser. | den divergente fase kan
eleverne eller leerlingene arbejde med at fa sa mange ideer som muligt ved hjeelp af forskellige
brainstorm-gvelser, hvor man kun ma bygge videre pa hinandens ideer og ikke "skyde dem
ned”. Det kan ogsa ske gennem gvelser, hvor eleverne eller leerlingene far forskellige benspaend,
som far dem til at teenke i andre lgsningsforslag, end de ellers ville havde gjort. | den konver-
gente fase indsnaevres og kvalificeres den ide, der arbejdes videre med.

Konstruktion omhandler den aktivitet, hvor idéer finder udtryk i et konkret digitalt artefakt,
hvis form og interaktion kan efterprgves. Undervisningen indeholder arbejde med digitale
teknologier, og saetter eleverne eller lzerlingene i stand til at overveje, hvordan det digitale ar-
tefakt kan opfylde funktionelle, organisatoriske, strukturelle, aestetiske eller etiske dimensioner
ud fra deres idé. Det gares gennem aktiviteter, hvor eleverne eller leerlingene gennem iterative
processer praver at forbedre eller redesigne digitale artefakter og reflekterer over, hvordan det
digitale artefakt vil bidrage til en ny brugspraksis, hvis det skulle anvendes. Refleksionerne kan
give grobund for nye overvejelser om form, indhold og betjeningsdesign af artefaktet.

Det er en seerlig udfordring for nogle af erhvervsuddannelserne er, at de digitale artefakter, der
anvendes, ikke ngdvendigvis kan modificeres af eleverne eller lzerlingene, enten pga. komplek-
sitet eller fordi, eleverne eller lzerlingene ikke har adgang til dette. Her vil det vaere en mulighed at
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arbejde med at konstruere en lgsning ved hjeelp af simplere teknologier eller arbejde med at
udtrykke idéen som skitser eller prototyper.

Argumentation og introspektion omhandler de processer, hvor det digitale artefakt vurderes
pa baggrund af viden, der er akkumuleret i designprocessen. Eleven eller lzerlingen bliver eva-
lueret og herved bevidst om egen designkompetence.

Argumentation handler om at redeggre for hvilken viden, der er genereret i elevernes eller
lerlingenes designprocesser og hvordan denne viden danner belaeg for de valg, der er fore-
taget i designprocessen, i rammesaettelse, idégenerering og konstruktion af det digitale arte-
fakt. Eleverne eller lzerlingene skal med andre ord kunne argumentere for de valg, de har fore-
taget i designprocessen.

Introspektion handler om, at eleven eller leerlingen bevidstgares om, hvordan designprocessen
har tilvejebragt personlig viden, feerdigheder og kompetencer til at kunne arbejde med digital
design og designprocesser. Eleverne eller laerlingene skal kunne fortzelle, hvad de har laert ved at
deltage i en designproces og hvad de eventuelt ville ggre, naeste gang de skulle deltage i en sa-
dan proces.

Pa niveau D og C vil det ofte vaere hensigtsmaessigt at arbejde med inkrementel innovation,

forstadet som innovation, der bygger videre pa og forbedrer eksisterende Igsninger. Men der
kan veere tilfaelde, hvor eleverne eller lserlingene nytaenker brugen af en teknologi radikalt, uden
dog at kunne udvikle den i praksis. Her vil underviseren skulle vejlede eleverne eller lserlingene i
at udveelge et enkelt delelement, som de arbejder med at konstruere gennem kodning og
derudover mader at udtrykke resten af deres idé pa grafisk eller i andre former for prototy-
per.Pa niveau F og E arbejder eleverne eller laerlingene med begreensede versioner af innovati-
ons- og designprocesserne, hvor arbejdet med argumentation og introspektion er nedtonet,
og hvor eleverne primaert arbejder med inkrementel innovation. Pa disse niveauer skal de ogsa
kunne give feedback pa andre elevers eller leerlinges design og komme med idéer til forbedrin-
ger af et digitalt artefakt. Nar de som fagleerte arbejder med digitale artefakter i det daglige
arbejde, er det vigtigt, at de kan formidle de problemer, der er med disse artefakter og kan
bidrage med forslag til Iasning eller optimering af artefaktet. Det kan eksempelvis vaere en
virksomhed i byggeriet anvender en app til fotodokumentation, mangelgennemgang og kva-
litetssikring af hverdagens opgaver. Her skal eleven eller lzerlingen leere at analysere brugen af
appen, formidle eventuelle problemer med appen og bidrage med forslag til leesning eller op-
timering af denne.
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Et eksempel pa en innovations- og designprocessen i uddannelsen til personvognsmekaniker: Ele-
verne eller lerlingen har gennemfgart en analyse af en elektronisk malestation til fejlsegning af motoreri
et autovaerksted. De har beskrevet, hvordan malestationen ser ud og hvilket fysisk udtryk, den har. De
har laest i brugervejledningen og har fundet det intenderede formal med malestationen. De har gen-
nem en brugertest analyseret, hvordan den bruges og diskuteret konsekvensen af malestationer for
arbejdsgange, arbejdets organisering, virksomhederne i autobranchen, for kunderne og for samfun-
det som helhed. | analysen har de fundet behov for videreudvikling af mélestationerne, sé de bliver
nemmere at laere og nemmere at bruge for medarbejderne.

Leereren igangsaetter sammen med eleverne eller lzerlingene en innovations- og designproces, der har til
formal at afdaekke, hvordan den elektroniske malestation kan forbedres, s& den bliver nemmere at an-
vende for medarbejderne. | designprocessen nar de frem til en forbedring af brugergraensefladen, sa den
bliver mere intuitiv. Eleverne eller leerlingene udvikler forslag til forbedrede brugergraenseflader, som de te-
ster pa en raekke brugere i branchen ud fra prototyper formet i papir og pap. Pa den made far eleverne
eller lzerlingene en hurtig vurdering af en aendring af brugergreensefladen, som en producent af maleudstyr
ville kunne ga videre med.

Pa niveau E, D og C arbejder eleverne eller lzerlingene med prototyping, forstaet som skitser og
forskellige former for prototyper til et artefakt, der gar, at eleverne eller leerlingene kan afprave
deres idéer til et fremtidigt design hos brugerne af artefaktet.

Pa niveau D og C fokuseres ogsa i starre omfang pa brugerne af artefaktet gennem fal-
gende kernestof:

e “kortleegning af brugergruppe” pa D-niveau,
e “udviklingsveerktgjer, brugergraenseflader og brugertest” pa C-niveau.

Bade i arbejdet med analyse af eksisterende digitale artefakter og under udarbejdelsen af egne
artefakter kan det veere interessant at arbejde med brugergrupper og udfgre en eller flere bru-
gertests. Et greb i arbejdet med brugergrupper kan vaere at arbejde med personas. Nar man
arbejder med personas, opstiller man fiktive eksempler pa brugere og forsager at beskrive de-
res gnsker og behov.l arbejdet med kernestoffet vil det desuden veere hensigtsmaessigt at intro-
ducere eleverne eller laerlingene til forskellen mellem begreberne “brugbarhed” (usability) og
"brugeroplevelse” (user experience, UX). Nar der arbejdes med prototyper og brugergraensefla-
der bar eleverne eller leerlingene pa C-niveau udfgre mindst en og gerne flere brugertests under-
vejs i udviklingsfasen.

Klik her for at tilga inspirationsmateriale til kompetenceomradet “Erhvervs-
rettet digital udvikling”: https://emu.dk/eud/erhvervsinformatik/erhvervs-
rettet-digital-udvikling
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2.1.3  Kompetenceomradet ‘Teknologisk handleevne og computationel tankegang’

Under dette kompetenceomrade skal eleverne eller lzerlingene arbejde med teknologisk
handleevne og computationel tankegang til Iasning af problemstillinger i en erhvervsfaglig
kontekst. Dette kompetenceomrade omhandler derfor anvendelse af grundlaeggende viden
om netveerk, forstaelse af algoritmiske forskrifter, programmering, logisk og algoritmisk
teenkning, abstraktion og mgnstergenkendelse, datamodellering samt test og afpr@vning.
Kompetenceomradet rummer nedenstdende mal og kernestof.

Begrebsafklaring

Computationel tankegang

Computationel tankegang haenger i hgj grad sammen med programmering, idet begrebet helt
overordnet kan defineres som "de tankeprocesser, som anvendes, nar et problem og dets lgsning skal
formuleres pa en made, sa en informationsbehandlende agent kan udfgre den”, dvs. nar en idé skal konkretise-
res med henblik pé programmering.

Grundlzeggende handler computational tankegang altsa om at kunne omsaette en idé til et
digitalt artefakt ved hjaelp af seerlige teenkemader. Computational tankegang bliver derfor ofte
defineret gennem forskellige underbegreber, som peger pa disse. Der er iseer fire underbegre-
ber, som gar igen i de fleste definitioner: dekomposition, abstraktion, mgnstergenkendelse og
algoritmisk taenkning. Begreberne udfoldes under gennemgang af kernestoffet. Men gennemga-
ende fokuseres der i begreberne pa problemlgsningskompetencer og pa koncepter, som
stammer fra det datalogiske domaene.

Undervisningens mal er, at eleven eller lzerlingen:

Niveau F Niveau E Niveau D Niveau C
Fag[[ge Mdal | 6. har kendskab til 6. kan under vejled— 6. kan anvende 6. kan anvende
computationel ning anvende compu- tationel compu- tatio-
tanke- gang til computationel tankegang til nel tankegang
l@rsn[ng GfpfO- tankegang til los- [g_gn[ng gfs[mp[e til lasning af
blemstillingeri ning afproblem— prob[emst[[[[nger problem— stil-
en erhvervsfaglig stillinger i en er- i en erhvervsfag- lingeriener-
kontekst hvervsfaglig kon- lig kontekst hvervs- faglig
7. kan via simpel tokst 7. kan identificere kontekst
programmering o basale strukturer | 7. kan identifi-
genkende ba- 7. kanvia szmp.el i et programme- cere basale
sale strukturer i pr OQC ammering ringssprog og an- strukturer i et
et programme- forsta basa{e vende grund[@g- programme-
ringssprog struktur er et pro- gende program- ringssprog og
8. har kendskab til grammeringssprog mering til modi- anvende
datatyper og re- | 8.  kan tilfgje, cendre, fikation og skit- grundleg-
gistrering af data udtreekke og sere (videre)-ud- gende pro-
slette information vik- ling af pro- grammering til
fra en simpel da- grammer modifikation
tabase kan redegere for an- O.g (ytdere)ud—
vikling af pro-
vendelse af enkle er- grammer
hvervsfaglige data- | 8 kan redegare
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8.

baser, samt bearbejde

information i
disse.

for netveerks-
arkitektur

kan rede-

gere for

opbygning

af

9. oganvendelse

af enkle er-
hvervsfaglige
databaser, ud-
treekke infor-
mation samt
bearbejde in-
formation
disse

Kernestof

e Programme-
ring: funkti-
oner, vari-
able, se-
kvenser, lok-
ker og for-
greninger

e Afpravning og
fejlretning

eOmseetning af
problem-
lesninger
til algorit-
mer gen-
nem de-
komposi-
tion, ab-
straktion,
menstre og
generalise-
ringer

e Datatyper

® Programmering:
funktioner, vari-
able, sekvenser,
lokker og forgre-
ninger

®  Systematisk af-
prevning og fejl-
retning

® Omsetning af
problemlesnin-
ger til algorit-
mer gennem de-
komposition, ab-
straktion, men-
stre og generali-
seringer

Data og databaser:

® databasers an-
vendelse og sim-
ple data-basefo-
respargsler

® modellering og
manipulation af
data i databaser

® Programmering:

funktioner, vari-
able, sekvenser,
lokker og forgre-
ninger
®  Test, systematisk
fejlsegning og
kvalitetssikring
® Omsetning af
problemlasnin-
ger til algorit-
mer gennem
dekomposition,
abstraktion,
manstre og ge-
neraliseringer
Data og databaser:
® databasers
anvendelse i
erhvervs-
faglige
sammen-
heenge og
simple data-
basefore-
spargsler

® modellering
0g manipu-
lation af
data i data-
baser

® Programme-
ring: funkti-
oner, vart-
able, se-
kvenser, lok-
ker og for-
greninger

® Test, systema-
tisk fejlsag-
ning og
kvalitetssik-
ring

® Omsetning
af problem-
lasninger til
algoritmer
gennem de-
komposi-
tion, ab-
straktion,
menstre og
generalise-
ringer

Data og databa-

ser:

® databa-
sers an-
ven- delse
ier-
hvervs-
faglige
sammen-
heenge
og data-
basefore-
spargsler
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® bearbejde
informa-
tion af
udtraek

® model-
lering
og ma-
nipula-
tion af
datai
data-
baser

3-lags arkitektur i
software

Netveerksarkitek-
tur

® protokol
® hardware

® internet

| kompetenceomradet ‘Teknologisk handleevne og computationel tankegang’ kommer ele-
ven eller leerlingen ned i maskinrummet af de digitale artefakter, som de arbejder med i de-
res erhverv. Hvis elever skal kunne anvende computational tankegang til lasning af proble-
mer i en erhvervsfaglig kontekst, skal de have en grundleeggende forstaelse af de processer,
der finder sted i et digitalt artefakt og hvordan digitale artefakter kan programmeres, sa de
kan laese lgse problemer i en erhvervsfaglig kontekst. Populzert sagt skal eleverne eller lzerlin-
gene have abnet den digitale ‘blackbox’ og have en grundleeggende forstaelse og praksiserfa-
ring med, hvordan artefakterne arbejder, virker, handterer data og lgser problemer.

Teknologisk handleevne og computational tankegang seetter fokus pa sprog, udtryksevne
og veerktgjsmestring for at kunne udtrykke computationelle tanker i et digitalt artefakt. Tek-
nologisk

FAGLIGE MAL OG FAGLIGT INDHOLD
¢« 25



handleevne omhandler sdledes mestring af computersystemer, digitale veerktgjer og
tilharende sprog samt grundleeggende programmeringsforstaelse.

Under kompetenceomradet skal eleverne ogsa i stigende grad kunne arbejde
med lagring og manipulation af data i erhvervsfaglige sammenhange.

Kernestof i ‘'Teknologisk handleevne og computationel tanke-
gang’

Arbejdet med dette kompetenceomrade indeholder fglgende kernestof:

Programmering:
Mens eleverne eller lzerlingene i de andre kompetenceomrader arbejder med analyser
af eksisterende digitale artefakter og forslag til redesigns, skal de under dette kom-
petenceomrade arbejde med selv at konstruere (dele af) digitale artefakter. Det bety-
der, at eleverne eller lzerlingene skal arbejde med basale kontrol- og datastrukturer i
programmering som funktioner, variable, sekvenser, lgkker og forgreninger.

Det er i den forbindelse vigtigt at understrege, at eleverne eller laerlingene ikke skal
vaere programmgrer, men at de grundlaeggende skal forsta de processer, der ligger
under brugergraensefladen i et digitalt artefakt. Ofte vil eleverne ikke have mulighed
for at programmere i de artefakter, som anvendes i erhvervet, da dette vil veere last af
producenten. Derudover er der tit tale om komplekse systemer. Arbejdet med pro-
grammering kan derfor tage udgangspunkt i et simpelt programmeringssprog, gen-
nem hvilket eleverne eller lzerlingene kan repraesentere deres idé.

Derudover kan det vaere hensigtsmaessigt at lade eleverne eller laerlingene beskrive de-
res idé grafisk, f.eks. gennem forskellige former for skitser og prototyper, og kun ar-
bejde med at udvikle funktionalitet pa delelementer, s opgaven bliver overskuelig. |
forbindelse med programmering anbefales det i gvrigt at arbejde ud fra seerlige didak-
tiske principper og tankegange, som gennemgas i afsnit 3.1.

Omsaetning af problemlgsninger til algoritmer gennem dekomposition,
abstraktion, mgnstre og generaliseringer

Dette kernestof er centralt i computionel tankegang. Der er iseer fire underbegreber,
som gar igen i de fleste definitioner af computionel tankegang, er og som derfor ogsa
udger kernestoffet inden for dette kompetenceomrade:

e Dekomposition: Her arbejdes med nedbrydning af et problem og en Igsning i
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mindre, og dermed mere handterbare, dele. Denne tankeproces har staerk
sammenhang med den algoritmiske taenkning og abstraktionen.

e Abstraktion: Her fokuseres pa de vigtigste elementer, idet man ignorerer irre-
levante detaljer. Virkelige feenomener abstraheres til modeller og mader at re-
praesentere disse pa som data.

e Mgnstergenkendelse: Her anvendes manstergenkendelsen bade i udformnin-
gen af det enkelte program i form af seerlige konstruktioner, hvor der ses gen-
tagelser, eksempler, lokker og procedurer, og pa tveers af lasninger, hvor der
fokuseres pa ligheder mellem problemer og de algoritmer, der kan Igse dem.

e Algoritmisk teenkning: Her arbejdes der grundlaeggende med at forsta og
udarbejde trinvise lgsninger pa problemer, dvs. algoritmer.

Ved brug af veerktgjer og metoder som f. eks. pseudokode, flowcharts, skitser, prototy-
per, m.m. understgttes den computationelle tankegang. Se inspirationsveerktgjer og -
metoder til dette kompetenceomrade laengere nede i vejledningen.

Datatyper, data og databaser:

Data er grundlaeggende for it-systemer, og derfor bar eleverne eller leerlingene fa en
forstaelse for, hvilke typer af data it-systemer anvender, og hvordan data repraesen-
teres og er modelleret.

Pa F-niveau skal eleverne eller leerlingene opna basalt kendskab til forskellige dataty-
per. En datatype er en klassifikation, der identificerer og indskraenker hvilke veerdier,
en given maengde data repraesenterer. Klassiske datatyper er heltal (integers), decimal-
tal (floats), tekst og tegn (strings) og boolske veerdier (booleans), som kan veere sande
eller falske. Gennem simple programmeringsgvelser med fx variable og kontrolstruk-
turer, kan eleverne eller lzerlingene oparbejde en forstaelse af, hvorledes de forskel-
lige datatyper kan optraede og anvendes i programmering.

Pa E-, D- og C-niveau skal eleverne eller laerlingene pa forskellig vis arbejde med "data
og databaser”. Data forstas her primaert som dét at kunne modellere og manipulere

data i en database. Eleverne eller lzerlingene introduceres for forskellige typer af data
(tal, tekst, billeder, lyd m.m.) og niveauerne arbejder frem mod, at eleverne eller leerlin-
gene kan redeggare for principperne bag de udvalgte typer af data, og hvordan data kan
manipuleres, herunder konsekvenserne af manipulation, f.eks. tab af information.

Eleverne eller lzerlingene skal ogsa kunne strukturere data i f.eks. E/R-modeller eller data-
struktur-modeller, sa systemet kan leve op til de krav brugerne af systemet har. Pa
baggrund af datamodeller skal eleverne eller lzerlingene kunne forklare, hvordan data
kan organiseres i databaser, og hvordan data i databaser kan oprettes, sendres og vises
i it-systemer.
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For nogle uddannelser vil det give mening at laeegge stor veegt pa databaser. For andre
vil det veere mere hensigtsmaessigt at ngjes med at give eleverne eller lzerlingene ad-
gang til en eksisterende database og arbejde med simpel manipulation og bearbejd-
ning, herunder indsaettelse eller sletning af data og forskellige former for udtraek.

Andre mader at arbejde med data pa kan veere ved at fokusere pa datastrukturer, ek-
sempelvis linkede lister og arrays. Derudover kan det for nogle uddannelser vaere
hensigtsmaessigt at arbejde med begrebet "big data”. Her er der en staerk sammen-
haeng med kompetenceomradet digital myndiggerelse og kernestoffet: "Konsekvenser,
muligheder og potentialer ved automatisering og brancherelaterede ekspertsystemer”.
Da "big data” bygger pa kunstig intelligens, cloud computing og Internet of Things
(IoT,) har eleverne eller leerlingene ikke forudsaetninger for at lave egne lgsninger, men
hvis der forefindes artefakter inden for branchen, som benytter sig af dette, kan man
i stedet for arbejde med en vurdering af disse.

For arbejde med data se inspirationsvaerktgjer og -metoder til dette kompetenceom-
rade leengere nede i vejledningen.

Pa niveau C er der desuden fglgende kernestof:

e Netvaerksarkitektur: Mal og kernestof her handler om, at eleverne opnar en ba-
sal forstaelse for, hvordan de fleste it-systemer er forbundet til andre systemer i
et netveerk. Undervisningen kan saledes tage udgangspunkt i, hvordan forskellige
it-systemer fra elevens eller laerlingens branche kan levere data til hinanden og ar-
bejde sammen. Et andet aspekt, der kan fokuseres pa, er spagrgsmalet om cyber-
sikkerhed i forbindelse med netvaerk.

e 3-lags arkitektur i software: Dette kernestof peger ind i bade teknologisk
handleevne og computational tankegang. Helt grundlaeggende handler det
om at forsta, at programmer kan inddeles i tre lag, som kan holdes adskilte,
hvilket gar programmet nemmere at overskue. It- leererforeningen har be-

skrevet det séledes:

1) Preesentationslag: Det gverste lag, der handterer modtagelse og
praesentation af data. Dette lag er kendetegnet ved at veere "taet”
pa brugeren af programmet.

2) Logiklag: Det midterste lag der handterer udvekslin-
gen af data mellem praesentationslaget og datala-
get.

3) Datalag: Det nederste lag der opbevarer og handterer
data. Dette lag er ogsa kendetegnet ved at veere "teet” pa
computeren.
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2.2

Som eksempel vil elever i byggefagene kunne arbejde med begrebet “Smarte huse”, altsa huse, hvor der
er installeret forskellige digitale teknologier til overvagning, styring af varme, lys, udluftning mv. Disse
teknologier kan styres via digitale artefakter, der har en bestemt brugergreenseflade pa en app pa bru-
gerens mobiltelefon eller PC. Eleverne eller lzerlingene kan via analysen denne app og den efterfglgende
design- og innovationsproces finde ud af, at appen skal have ekstra funktioner til maling af CO2- ind-
hold i bygningen. Maling af CO2-indhold vil basere sig pa en digital teknologi, nemlig sensorer til maling
af dette. | den forbindelse vil eleverne eller lzeriingene via enkel programmering kunne fa en forstaelse af,
hvordan data fra sensorerne i datalaget bearbejdes i logiklaget og kommer til udtryk i brugergreense-
fladen - eller omvendt.

Se mere om bade netvaerksarkitektur og 3-lags arkitektur i inspirationsveerktgjer- og
metoder til dette kompetenceomrade i nedenstaende boks.

Klik her for at tilga inspirationsmateriale til kompetenceomradet Teknolo-

gisk handleevne og computationel tankegang: Teknologisk handleevne og
computationel tankegang | emu danmarks leeringsportal

Supplerende stof
| fagbilaget star falgende:

“Der henvises til § 4. Det supplerende stof vaelges med henblik pa at bibringe faglig
fordybelse og branchespecifikke emner, som ikke er dcekket af kernestoffet. Dele af det
supplerende stof veelges i samarbejde med eleverne eller leerlingene, nar det er mu-
ligt.”
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3 Tilretteleeggelse

3.1

Didaktiske principper
| fagbilaget star falgende:

“ Undervisningen organiseres omkring temaer og projekter med erhvervsfaglig rele-
vans for den enkelte uddannelsesretning, hvor kernestof og supplerende stof skal dcek-
kes gennem indholdet. Den erhvervsfaglige toning skal sikre, at eleverne eller lcerlin-
gene oplever faget som vedkommende og direkte anvendeligt i faglige sammen-
haenge, og undervisningen tilretteleegges sdledes, at alle elever eller lerlinge bliver sa
dygtige som de kan ( undervisningsforlebet. Undervisningen tilretteleegges ved brug af
didaktiske principper, herunder:
o "Use-modify-create”-progression:
e Use: Eleven eller leerlingen anvender og analyserer ek-
sempler pa digitale artefakter
e Modify: Eleven eller leerlingen modificerer digitale arte-
fakter, fx i forhold til andre brugere eller opgaver, som
artefaktet skal lase
e Create: Eleven eller leerlingen skaber selvstendigt (nye
dele af) et digitalt artefakt
o “Stepwise Improvement”, som teknik til trinvis, iterativ og syste-
matisk udvikling af digitale artefakter og
o “Worked Examples”(kombineret med “faded guidance”) til illu-
stration af eksemplariske lasningsprocesser.”

For alle projektforlgb geelder at selve processen med fordel kan brydes ned i flere en-
keltelementer, i starten med en hgj grad af leererstyrede elevarbejder, og senere kan ele-
verne gradvist overtage processen med stgrre grad af selvstaendighed.

Princippet om 'use-modify-create’ (anvend-modificér-konstruér) understgtter dette.
Ved at anvende eksisterende artefakter (eller simplificerede modeller af disse til un-
dervisningsbrug) kan eleverne eller leerlingene gennem sma opgaver opna forstaelse
for deres opbygning og i det videre praktiske arbejde begraenses til at modificere eller
udvikle et mindre delelement, som programmeringsmaessigt er overskueligt for dem.
Samtidig giver tilgangen gode muligheder for at differentiere undervisningen, sa ele-
verne eller lerlingene kan arbejde pa det niveau, som de magter.

En anden meget effektiv metode til at understatte elevernes eller lerlingenes bevae-
gelse fra en forstaelse til en praktisk kunnen pa er gennem anvendelse af det, der
kaldes 'worked examples'. Et worked example er et eksempel, som trin-for-trin viser
processen frem til en lgsning pa et konkret problem (opgave).
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3.2

Metoden kan med fordel kombineres med ‘faded guidance’ (aftagende vejledning).
Heri ligger, at eleverne eller leerlingene farst grundigt fares igennem Igsningsprocessen
for et konkret problem, dernaest med stotte fra det foregaende lgser et lignende pro-
blem, for til sidst at kunne anvende det leerte pa egen hand ved andre lignende pro-
blemer. Brugen af ‘worked examples’ og ‘faded guidance’ understgtter dermed princip-
pet om use-modify-create og elevernes udvikling frem mod starre selvsteendighed i
faget.'Stepwise improvement’ (trinvis forbedring) er en didaktisk- og metodisk tilgang,
der anvendes, nar eleverne eller lzerlingene arbejder med at konstruere egne artefakter. |
stedet for at ga mere eller mindre tilfeldigt frem mod et feerdigt program, bevaeger
eleverne eller laerlingene sig mere systematisk i tre dimensioner: konkretisering, udvi-
delse og omstrukturering. Et program bestar ofte af flere delelementer, som hver isaer
skal konkretiseres fra idé til faerdig kode, som gradvist udvider programmet med mere
funktionalitet og undervejs fordrer, at eleverne eller lzerlingene omstrukturerer koden,
dvs. eendrer pa strukturen i deres programmer.

Den computationelle tankegang og de forskellige udviklingsveerktgjer, som beskrives
under kompetenceomrade 2 og 3, kan understgtte eleverne eller leerlingene, nar de
arbejder med denne tilgang.

Fagbilaget udelukker ikke anvendelse af andre didaktiske tilgange til
undervisningen i erhvervsinformatik.

Arbejdsformer
| fagbilaget star falgende:

" Der veksles mellem overbliksskabende forlob, eksperimenter, avelser og projekt(er),
med fokus pa en anvendelsesorienteret tilgang til fagets stof samt udvikling af elever-
nes eller leerlingenes innovative kompetencer. Eleverne eller leerlingene skal anvende
faglig viden og metoder, enten individuelt eller i grupper, som tilvejebringer losnings-
forslag til et konkret og virkelighedsncert problem inden for deres erhvervsfaglige ho-
vedomrade eller uddannelse. Lasningsforslaget skal veere et veerdiskabende digitalt ar-
tefakt (eller dele heraf), der praesenteres og evalueres. Den enkelte elev eller leerling
dokumenterer lobende sin faglige udvikling i en portfolio.

Eleverne eller leerlingene kan med fordel arbejde med fagets mal og indhold i grupper,
hvor de analyserer digitale artefakter og efterfolgende via en design- og innovations-
proces forbedrer eller redesigner artefaktet og brugen af dette.

Pa C- og D niveau arbejdes med mindst ét starre projekt, mens E- og F-niveau vil veere
preeget af forskellige mindre forleb og svelser”

Erfaringsmaessigt har eleverne eller lzerlingene vidt forskellige it og iseer -programme-
ringsmaessige forudsaetninger ved starten af forlgbet, og undervisningsdifferentiering
er et vigtigt redskab til at fastholde en tilstraekkelig individuel progression. Differentie-
ringen kan eksempelvis ske gennem udstrakt inddragelse af eleverne eller lzerlingene i
undervisningen gennem valg af problemstillinger, opgaver, eksempler, elevoplaeg mv.
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3.3

3.3.1

3.4

IT i undervisningen
| fagbilaget star falgende:

“Gennem arbejdet med modifikation og (videre)udvikling af digitale artefakter i faget
opnds sdvel specifikke faglige digitale kompetencer som almene digitale kompetencer,
hvilket er fagets bidrag til erhvervsuddannelsernes formal om at udvikle elevernes eller
leerlingenes feerdigheder i informationsteknologi.

I arbejdet kan eleverne eller lcerlingene anvende originale kilder, som eksempelvis do-
kumentation af programmeringssprog, data og diagrammer. Eleverne kan arbejde
med digital dokumentation af deres proces og forstdelse, eksempelvis med kommenta-
rer { programmeringskoden og modeller. Eleverne eller lcerlingene kan arbejde med
forskellige udtryksformer via digitale medier, sGsom videopreesentationer, websider
mm. Eleverne eller lcerlingene kan gennem arbejdet med dokumentation trcenes i at
reflektere over, hvordan relevante it-veerktajer udveelges og benyttes.”

It og medier fylder meget i undervisningen i erhvervsinformatik, dels som veerktgj i ar-
bejdet med programmering og udvikling af digitale artefakter og dels som redskab for
laereprocesserne i undervisningen. Gennem undervisningen skal faget bidrage til at ud-
vikle elevernes eller lserlingenes digitale myndiggarelse; analytisk, konstruktiv, kritisk og
kreativ forstaelse og anvendelse af digitale teknologier.

Programmering og programmeringssprog er det centrale vaerktgjer i forbindelse
med lgsning af udvikling af digitale lgsninger.

Der er et stort udbud af frit tilgaengelige undervisningsplatforme og netbaserede appli-
kationer, der kan understgatte lereprocesserne i faget. Det giver bl.a. gode muligheder
for at kommunikere, samarbejde, videndele og lgbende vejlede eleverne. Det giver
endvidere gode muligheder for at arbejde med virkelighedsnaere formater og genrer.

Cybersikkerhed

Samspil med andre fag
| fagbilaget star falgende:

" Faget gennemfares sa vidt muligt { samspil med andre fag i uddannelsen. Ud fra en
konkret vurdering beskriver skolen i den lokale undervisningsplan, hvordan faget gen-
nemferes i samspil med andre grundfag eller erhvervsfag pd grundforleb 1 og med an-
dre grundfag eller uddannelsesspecifikke fag pd grundforleb 2 og pa hovedforleb.”
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Dokumentation

| fagbilaget star falgende:

" Eleven eller leerlingen dokumenterer lobende sin faglige udvikling i en individuel ar-
bejdsportfolio. Dokumentation kan indeholde materiale udarbejdet i arbejdsgrupper i
undervisningen. Dokumentationen i arbejdsportfolio kan have form af f.eks. it-syste-
mer, noter, synopser, journaler, programbeskrivelser og rapporter. De ncermere krav til
dokumentationen fastleegges i den lokale undervisningsplan.”

Eleverne eller lzerlingene skal Isbende udarbejde dokumentation for deres arbejde med
fageti en arbejdsportfolio. Udarbejdelsen af dokumentationen har til formal dels at
fastholde det leerte og dels at give eleverne eller laerlingene mulighed for at forholde
sig til deres leering. Elevernes eller leerlingenes dokumentation vil vaere praeget af den
undervisning, der tilretteleegges og de rammer, der seettes for arbejdet. Dokumentatio-
nen kan veere med til at understgtte arbejdsprocessen og give eleverne eller lzerlin-
gene erfaring med forskellige dokumentationstyper.

Pa niveau F udarbejder eleverne eller lzerlingene en arbejdsportfolio, der skal vise
deres feerdigheder og faglige progression. Gennem forlgbet kan elevernes eller
lzerlingenes bevidsthed om dokumentationens funktion i en laereproces gges.

Pa niveau E, D og C udarbejder eleven eller lzerlingen Igbende en dokumentation

for sit arbejde med faget i en arbejdsportfolio. Dokumentationen skal vise elevens
eller leerlingens arbejde med det tre kompetenceomrader, sa eleven eller laerlingen kan
dokumentere sine feerdigheder og faglige progression. En arbejdsportfolio bestar af
de dokumenter, der udarbejdes undervejs i undervisningen. Dokumentationen kan-
have forskellig karakter i de tre kompetenceomrader og kan veere fastholdt som vi-
deooptagelser, podcast, billeder, prototyper, procesbeskrivelser, mm. Eksempler
herpa ses i nedenstaende boks.
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Eksempler pa dokumentation inden for de tre kompetenceomrader

® Digital myndigggarelse:
O  rapporter eller noter med analyser af digitale artefakter fra elevens erhverv
O  overvejelser om sikkerhed og adfzerd i arbejdet med data i en erher-
vsfaglig sammenhaeng
O  overvejelser om konsekvenser, muligheder og potentialer ved automatise-
ring og brancherelaterede ekspertsystemer
® Erhvervsrettet digital udvikling
O  dokumenter eller videoer, der viser elevens innovations- og designproces
O undersggelser af brugergrupper og brugertest
O  skitser, mock-ups, prototyper
® Teknologisk handleevne og computational tankegang
O  pseudokoder eller flowcharts

O programstumper i tekst- eller blokprogrammering eller billeder heraf overvejelser om
anvendelse af big data i elevens eller lzerlingens erhverv

Hver elev eller lzerling skal udarbejde sin egen arbejdsportfolio, men kan dele doku-
menter med andre elever. Dokumentationen kan saledes indeholde materialer udar-
bejdet i arbejdsgrupper i undervisningen.

Pa niveau E, D og C skal eleverne eller leerlingene med udgangspunkt i arbejdsport-
folioen udarbejde en praesentationsportfolio. Arbejdsportfolioen danner udgangs-

punkt for preesentationsportfolioen, som er en selvstaendig udvaelgelse og viderebe-
arbejdning af dokumenter fra arbejdsportfolioen.

Preesentationsportfolioen danner udgangspunkt for den faglige dialog ved eksaminatio-
nen. Hvis eleven eller lzerlingen gar til caseeksamen, skal caseopgaverne udformes, sa
mindst én opgave inddrager elevens praesentationsportfolio.

DOKUMENTATION
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5.1

5.2

5.3

Evaluering

Lebende evaluering
| fagbilaget star falgende:

" Bdde undervisningen og elevens eller lcerlingens udbytte heraf evalueres labende.
Evalueringens formal er at understatte progressionen i den enkelte elevs eller lcerlings
leering og skal sikre, at eleverne eller leerlingene reflekterer over deres faglige udvikling
{ sammenhceeng med faget og erhvervsuddannelsen som helhed.”

Afsluttende standpunktsbedgmmelse
| fagbilaget star falgende:

“Ndr eleven eller lcerlingen har afsluttet undervisningen, afgives en standpunktskarak-
ter. Eleven eller lcerlingen bedemmes i forhold til fagets mdl, og karakteren gives pa
baggrund af elevens eller lcerlingens dokumentation og svrige preestationer og mun-
der ud i en samlet vurdering af elevens eller lerlingens kompetencer i faget.”

Ved afslutningen af undervisningen skal der gives en standpunktsbedgmmelse. Ka-
rakteren skal veere afgivet far, eleverne eller lzerlingene skal deltage i en eventuel prove.
En standpunktskarakter er et udtryk for elevens eller lzerlingens aktuelle standpunkt
pa det tidspunkt, karakteren gives. Det betyder, at en standpunktskarakter ikke ma
gives pa et "historisk” grundlag — eksempelvis pa grundlag af preestationer i begyn-
delsen af undervisningsforlgbet eller et gennemsnit af karakterer for afleverede opga-
ver. Se endvidere punkt 5.3.3 der beskriver fagets overordnede bedgmmelseskrite-
rier.

Afsluttende prgve
| fagbilaget star falgende:

“Der henvises til § 9 for uddannelser, der udbydes med caseeksamen. Til caseeksamen
efter § 9 skal elevens eller lerlingens udarbejdede dokumentation, jf. pkt. 4, indgd med
et spgrgsmal ( en af de 5-7 ukendte caseopgaver. Caseeksamen er gennemfares pd
baggrund af caseorienteret undervisning, som betyder, at man arbejder med problem-
stillinger eller omrdder fra konkrete virksomheder eller brancher.

For avrige uddannelser veelger skolen, for det enkelte hold, én af folgende to prevefor-
mer.

EVALUERING
« 35



Niveau F

Ingen eksa-
men

Proveform a: Caseeksamen

Niveau E, D og C

Praven tilretteleegges pd grundlag af en kendt

case om en konkret virksomhed eller branche,
udarbejdet af den proveafholdende skole, evt.
i samarbejde med en branche eller virksomhed.

Ved undervisningens afslutning gennemferes
en caseundervisningsdag, hvor eleverne eller lcer-
lingenesstilles 5-7 caseopgaver. Dagen har en
varighed pa 6 timer.

Eleverne eller Ierlingene arbejder individuelt eller
i grupper og md modtage vejledning. Eleverne
eller lcerlingene afleverer individuelle besvarel-
ser af opgaverne ved arbejdsdagens afslut-
ning.

Caseopgaverne udformes, sa mindst én opgave
inddrager elevernes preesentationsportfolio.
Caseopgaverne skal tilsammen deekke de vee-
sentlige faglige mal, som skolen har udvalgt til
proven.

Der afholdes en mundtlig preve af 30 minut-
ters varighed, inklusiv votering. Eksaminatio-
nen tager udgangspunkt i de stillede caseopga-
ver. Censor beslutter hvilke af de 5-7 opgaver,
der er grundlag for eksaminationen og som
eksaminationen indledes med.

Til de valgte opgaver stilles yderligere to
ukendte spargsmal, som uddyber relevant
kernestof i forlcengelse af caseopgaven.
Spargsmdlene stilles under eksaminationen af
eksaminator.

Der gives én karakter ud fra en helhedsvur-
dering af elevens eller lcerlingens preestation.

Caseopgaverne og de ukendte spargsmdl sen-
des til censor forud for prevens afholdelse.
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Proveform b: Mundtlig
prove
Niveau E, D og C

Der afholdes en indivi-
duel, mundtlig prove. Ek-
saminanden fremlcegger
udvalgte dele af sin prece-
sentationsportfolio. Efter-
felgende er der en dialog
mellem eksaminand og
eksaminator, hvor fagets
tre kompetenceomrdder
daekkes bredt.

Eksaminationen varer ca.
30 min. inklusiv votering.



5.3.1  Eksaminationsgrundlag
| fagbilaget star falgende:

Niveau F e ) (78 (G e Proveform b: Mundtlig
. prove
Niveau E, D og C Niveau E, D og C
Ingen eksa- Eksaminationsgrundlaget er elevens eller lcerlin- ~ Eksaminationsgrundlaget
men gens besvarelse af caseopgaverne samt de stil- er elevens eller lcerlin-

lede ukendte spargsmdl. gens medbragte preesen-
tationsportfolio

Elevens eller lzerlingens eksaminationsgrundlag i form af praesentationsportfolio og
eventuelle gvrige faglige produkter medbringes af eleven eller lerlingen til eksaminati-
onen. Elevens praesentation og den efterfglgende samtale tager udgangspunkt i eksa-
minationsgrundlaget. Af skolens lokale undervisningsplan skal fremga eventuelle krav til
format og indhold i praesentationsportfolioen.

Elevens eller lzerlingens praesentationsportfolio indgar som en del af grundlaget for ek-
saminationen efter fagbilagets bestemmelser ved fagbilagets praveform a og preve-
form b.

53.2  Bedgmmelsesgrundlag
| fagbilaget star falgende:

Niveau F Proveform a: Caseeksamen Praveform b: Mundtlig
. prove
BT e € Niveau E, D og C
Ingen eksa- Bedemmelsesgrundlaget er elevens eller lerlin- ~ Bedemmelsesgrundlaget
men gens mundtlige preestation ved proven. er elevens eller leerlin-

gens preesentation af sin
preesentationsportfolio
samt den efterfolgende
dialog med eksaminator.

Bedgmmelsesgrundlaget er alt det, der danner grundlag for bedgmmelsen. Bedgm-
melsesgrundlaget udgares saledes af elevens eller leerlingens praestation og doku-
mentation af viden, feerdigheder og kompetencer under eksaminationen.
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5.3.3  Bedgmmelseskriterier
| fagbilaget star falgende:

"Bedemmelsen er en vurdering af, i hvilken grad eleven opfylder de faglige mdl. Ved
bedemmelse leegges iscer veegt pd, at eleven eller lerlingen:

Niveau F Niveau E Niveau D Niveau C
®  udtrykker sig ®  udtrykker sig ®  udtrykker sig ® Diskuterer og ud-
(et fagligt i et korrekt klart og preecist trykker °9 /f[art
. . og preecist ( et
sprog fagligt sprog z'et korrekt fag- korrekt fagligt
® giver ek- ® giver eksem- ligt sprog sprog
sempel pad pler pa digi- ® tager stilling til ® reflekterer kritisk
digitale ar- tale artefak- relevante er- og konstruktivt
tefakters ters betyd- hvervsfaglige qver erhvervsfag-
betydning ning for er- problemstillin- lige og sam-
fundsmeessige
for erhvery hverv og ger ved digitale problemstillinger
og samfund samfund teknologier og ved digitale tekno-
® givereksem- ® giver eksem- automatisering lggie.r og automa-
pel pd rede- pler pd rede- ® argumenterer tisertng
sign sign for redesign af ¢ ag umentgrer for
o eget redesign af
® gengiver ® gengiver etdigitalt arte- et digitalt arte-
enkle be- enkle begre- fakt fakt ved blandt
greber og ber og meto- ® forklarer an- andet anvendelse
metoder for der for de- vendte design af brugertest
design og sign og ud- 0g udviklings- mm
udvikling vikling metoder ®  reflekterer over
anvendte design-
®  giver ek- ®  beskriver for- ® udtreekker data og udviklingsme-
sempler pa skellige data- til simpel ana- toder
forskellige typer lyse o ar)vender og ud-
datatyper o forklarer viser forstdel;e for
® forklarer begre- brug af data i er-
® giver ek- simpel pro- ber og metoder hvervsfaglige
sempel pd grammering i i programme- sammenhcenge
simpel pro- et digitalt ar- ring ®  udviser forstdelse
grammering tefakt fra un- for potentialer og
(et digitalt dervisningen risici ved pro-
artefakt fra grammering i for-
undervis- hold til elevens
ningen branche og ud-

dannelse

Bedammelseskriterierne er tegn pa elevens eller laerlingens malopfyldelse i faget. Be-
demmelseskriterierne tager udgangspunkt i de faglige mal, der danner grundlag for
preven. Bedgmmelseskriterierne skal ud fra ovenstaende skema uddybes af skolen og
fremga af skolens lokale undervisningsplan.
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