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Indledning

Vejledningen praeciserer, kommenterer, uddyber og giver anbefalinger vedrarende udvalgte dele af lae-
replanens tekst, men indfgrer ikke nye bindende krav.

Citater fra leereplanen er anfert i citationstegn.

Folgende aendringer er foretaget i vejledningen i maj 2024:
e Tydeliggrelse af fagets tilhgrsforhold til de forskellige hovedomrader
e Afsnit om hvordan generativ Al kan inddrages i undervisningen

Denne tekst introducerer laeseren til strukturen og det faglige indhold i merkantile eux-forlgb. Teksten
er malrettet leerere, som har ingen eller kun lidt kendskab til merkantile eux-forlgb. Leerere med indga-
ende kendskab til eux-forlgb kan med fordel g direkte til vejledningens afsnit 1.

De fem merkantile erhvervsuddannelser

Den merkantile eux opstod med EUD-reformen i 2014 og bestar af fem forskellige erhvervsuddannelser
med eux-forlab. Et eux-forlgb er en szerlig tilrettelaeggelse af en erhvervsuddannelse med gymnasiale
fag.

De fem merkantile erhvervsuddannelser med eux-forlgb er fglgende:
e Detailhandelsuddannelsen med specialer (Detail)
¢ Kontoruddannelsen med specialer (Kontor)
e Handelsuddannelsen med specialer (Handel)
e  Finansuddannelsen (Finans)
e Eventkoordinator (Event)

Detailhandelsuddannelsen, handelsuddannelsen og eventkoordinator kan tages som en ordinaer er-
hvervsuddannelse (EUD) eller som eux-forlgb, mens eux er en fast del af finansuddannelsen og kontor-
uddannelsen og derfor ikke kan fravaelges. ‘Med specialer’ betyder, at eleven ved start pa hovedforlg-
bet skal vaelge en specialisering eller en branche. Valget afhaenger bl.a. af den virksomhed, eleven far
praktikplads i. De forskellige specialemuligheder fremgar af bekendtgerelsen for den enkelte eud-ud-
dannelse. En kontorelev kan f.eks. veelge speciale som leegesekreteer. Handelseleven kan f.eks. vaelge
speciale som indkgbsassistent.

Uddannelsens opbygning

Hvis eleven sgger ind mindre end to ar efter afslutningen af 9. eller 10. klasse, bestdr uddannelsen af
fire dele: Et etdrigt grundforlgb (fordelt pd GF 1 og GF 2), et etarigt studie-kompetencegivende forlgb
samt et ca. todrigt hovedforlgb. Hvis eleven derimod har afsluttet grundskolen for mere end to ar siden,
starter eleven direkte pad grundforlgbets 2. del. Eleven skal i det tilfelde selv sgrge for at opna grundfa-
gene dansk C, engelsk C og samfundsfag C forud for eller parallelt med GF2. Grundfagene skal veere
gennemfart far optagelse pa det studiekompetencegivende forlgb.

Efter grundforlgbets 2. del gennemfarer eux-eleven det etarige studiekompetencegiven-de forlgb, in-
den eleven fortseetter i hovedforlgbet, som omfatter en praktikpladsaftale med en virksomhed inden
for elevens valgte uddannelse. Pa hovedforlgbet veksler eleven mellem praktikperioder i sin virksomhed
og ca. 10 ugers skoleforlab med uddannelsesspecifikke erhvervsfag.
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Fag og indhold i merkantil eux

P& grundforlgbets 1.del (GF1) har eleverne grundfagene dansk C, engelsk C og samfundsfag C. Eleverne
har desuden en raekke introducerende erhvervsfag, som er felles for alle erhvervsuddannelser. Fagene
varer i alt 12 uger og omhandler bl.a. arbejdspladskultur, praktikpladssagning, arbejdsplanleegning og
faglig kommunikation i relation til det merkantile fagomrade. Ved start pa grundforlgbets 2. del (GF2)
skal eleven veelge, hvilken af de fem uddannelser, som eleven vil optages pa. | lgbet af GF2 har eleverne
matematik C, erhvervsinformatik C, virksomhedsgkonomi C, organisation C og afsaetning C. P4 GF2 har
eleverne desuden det uddannelsesspecifikke fag (USF), som varer fem uger. USF'en giver eleven faglige
kompetencer inden for elevens valgte erhvervsuddannelse. Faget er tvaerfagligt og indeholder elemen-
ter fra f.eks. erhvervsinformatik, virksomhedsgkonomi og afseetning tonet mod elevernes specifikke er-
hvervsuddannelse. Detailelever undervises i f.eks. arbejdsopgaverne i en butik, kontorelever undervises i
at planleegge og udfgre administrative arbejdsopgaver, handelselever undervises i arbejdsopgaver in-
den for salg, indkeb og logistik osv.

| det etarige studiekompetencegivende forlgb har eleverne udelukkende gymnasiale fag. | alle fem ud-
dannelser er dansk A, engelsk B og informatik B obligatorisk. Eleverne kan veelge mellem enten mate-
matik B eller virksomhedsgkonomi B, herudover vaelges mellem erhvervsjura C, 2. fremmedsprog C (pa
finansuddannelsen kan finansiering C veelges) samt i nogle uddannelser ogsa et tredje fag. Hertil kom-
mer valgfag og erhvervsomradeprojektet. Indholdet i erhvervsomradet er beskrevet i vejledningen til
leereplanen for erhvervsomradet.

| det ca. 2-arige hovedforlgb, som falger efter det studiekompetencegivende forlgb, veksler eleven mel-
lem praktikperioder i sin virksomhed og ca. 10 ugers skoleforlgb med uddannelsesspecifikke erhvervs-
fag.

Alle grundfag pa grundforlgb 1 og 2 (inkl. erhvervsfagene) lzeses efter fagbilagene fra grund- og er-
hvervsfagsbekendtggrelsen. Det uddannelsesspecifikke fag pa grundforlgb 2 laeses fra den enkelte ud-
dannelsesbekendtggrelse. Fag pad A- og B-niveau laeses efter gymnasiale leereplaner. Fag pa C-niveau i
det studiekompetencegivende forlgb leeses efter de gymnasiale lzereplaner eller efter grund- og er-
hvervsfagsbekendtgarelsen, hvis faget findes her. Det fremgar af uddannelsesbekendtgarelsen for den
enkelte uddannelse, hvilke specifikke gymnasiale fag og leereplaner, som indgér og anvendes i det en-
kelt eux-forlgb.

Leerere, der varetager undervisning efter gymnasiale laereplaner, skal jf. § 56 i lov om de gymnasiale ud-
dannelser have gymnasial undervisningskompetence i det pagaeldende fag.
Faglige méal og rammer for eux-forlgb

Mens den gymnasiale undervisning er styret af faglige mal, sa er eud-undervisningen styret af konkrete
kompetencemal, som er unikke for den enkelte eud-uddannelse og fastsat i bekendtggrelsen for
denne. Eleven skal i skole- og praktikforlgbene tilegne sig kompetencerne for at blive faglaert. Et ek-
sempel pd et kompetencemal fra kontoruddannelsens hovedforlgb er fx “Eleven kan udfgre arbejds-
funktioner inden for en virksomheds administrative og merkantile arbejdsomrade, herunder fx service,
administration, koordinering, sagsbehandling, skonomi og statistik.”

Ifalge eux-reglerne skal skoler, der udbyder eux-forlgb sikre, at undervisningen i fag pa gymnasialt ni-
veau 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 erhvervsud-
dannelser er styret af et fagligt udvalg sammensat af arbejdsgivere og arbejdstagere fra det pageel-
dende jobomrade, som uddannelsen uddanner til. Det faglige udvalg beslutter kompetencemalene for
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https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2020/692
https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2020/692

uddannelsen og fastseetter i samarbejde med ministeriet rammerne for uddannelsen pé grundforlgbets
1. og 2.del samt det studie-kompetencegivende forlgb — beskrevet i en uddannelsesbekendtggrelse.
Desuden star udvalget for rammerne og indholdet i de uddannelsesspecifikke erhvervsfag, som ele-
verne har i skoleperioderne pa hovedforlgbet — beskrevet i en uddannelsesordning. Det faglige udvalg
godkender ogsa praktikvirksomheder.

Oversigt over merkantile eux-forleb

Omrade Beskrivelse

Bade eud og eux
2 &rs praktik som

1) Salgsassistent (trin 1)
2) Digital handel (trin 1)
3) Convenience (trin 1)

petatl 4) Retail Manager (trin 2/speciale)
5) Dekoratgr/visual merchandiser (speciale)
6) Blomsterdekoratgr (speciale)
Lees mere om uddannelsesbekendtggrelsen (retsinformation.dk)
Lees mere om Detail (uddannelsesnavnet.dk)
Kun eux
Specialer - 2 ars praktik som/i
1) Administration
2) Advokatsekreteer
Leegesekretaer
Offentlig administration
Kontor

3) Revision
Spedition og shipping
@konomi

Lees mere om uddannelsesbekendtggrelsen (retsinformation.dk)
Lees mere om Kontor (uddannelsesnaevnet.dk)

Bade eud og eux
Specialer - 2 8rs praktik som

1) Handelsassistent, salg
Handel 2) Indkgbsassistent

3) Logistikassistent

4) Digital handel B2B

Lees mere om uddannelsesbekendtggrelsen (retsinformation.dk)
Lees mere om Handel (uddannelsesnaevnet.dk)

Kun eux
Brancheprofil - 2 ars praktik inden for

1) Bank og realkredit
2) Liv og pension
3) Skadesforsikring

Uddannelsen fgrer til ansaettelse som finansassistent i den finansielle
sektor.

Lees mere om uddannelsesbekendtggrelsen (retsinformation.dk)
Laes mere om Finans (uddannelsesnaevnet.dk)

Finans

INDLEDNING
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https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2020/419
https://www.uddannelsesnaevnet.dk/erhvervsuddannelser/detailhandelsuddannelsen
https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2020/417
https://www.uddannelsesnaevnet.dk/erhvervsuddannelser/kontoruddannelsen
https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2020/421
https://www.uddannelsesnaevnet.dk/erhvervsuddannelser/handelsuddannelsen
https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2020/418
https://www.fanet.dk/uddannelse/de-finansielle-uddannelser/finansuddannelsen

Omrade Beskrivelse
Bade eud og eux
Uddannelsen har ikke specialer.
Eventkoor- |5 2.5 praktik inden for udvikling, planleegning og gennemfgrelse af
dinator events inden for oplevelsesomradet.
Lees mere om uddannelsesbekendtggrelsen (retsinformation.dk)
Lees mere om Evenkoordinator (uddannelsesnavnet.dk)
Uddannelsesordningen findes pa EUD-uddannelsesadministrationen.dk
Vejledning:
1) Klik p8 "Find EUD-uddannelsesordning"
Uddannel- 2) Veelg "uddannelse " i feltet Uddannelse
3) Veelg "Uddannelsesordning - generel tekst" i feltet Udskriftsde-
sesordnin- sign
gen 4) Klik pa "Vis udskrift"

Lees mere om grundforlgbet (uvm.dk)

INDLEDNING
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https://www.retsinformation.dk/eli/lta/2020/420
https://www.uddannelsesnaevnet.dk/erhvervsuddannelser/eventkoordinator
https://www.eud.uddannelsesadministration.dk/
https://www.uvm.dk/erhvervsuddannelser/uddannelser/overblik/overblik-over-grundforloeb

1.1

1.2

Identitet og formal

|dentitet

Informatik er sit eget fagfelt, og faget har stigende betydning for alle andre fagfelter. Fagfeltet informa-
tik er baseret pa at verden (sdvel den reelle som den imaginaere) er ‘computable’, og man er optaget af
at konstruere og forsta (prototyper for) computationelle strukturer, processer, artefakter og systemer.
Informatik har rige relationer til og implikationer for alle andre fagfelter og de brancher som indgar i
den merkantile eux-uddannelse.

Der arbejdes i faget med centrale elementer af informatikken:

o Digital myndiggerelse (fx digitalisering, kritisk, refleksiv og konstruktiv forstaelse af it-syste-
mers muligheder og konsekvenser)

o Digital design og designprocesser (fx begrebsmodellering, design og evaluering iterative me-
toder, brugerinddragelse, trinvis forbedring,)

o Computationel tankegang (problemanalyse, strukturanalyse, abstraktion, dekomponering, mo-
dellering af data og dataprocesser, test og fejl retning)

e Teknologisk handleevne (f.eks programmering, systembeskrivelse, data- og procesbeskrivelser,
beskyttelse af egen data og egen digital identitet)

Informatik bestar af emner inden for de teknisk-naturvidenskabelige, samfundsvidenskabelige og hu-
manistiske omrader, herunder udvikling og implementering it-systemer. Informatik er tveervidenskabe-
lig og har ikke hovedvaegt inden for et bestemt videnskabeligt hovedomrade.

Humaniora

FOMO

Dark Patterns
Etik
Fake News

Gamification Microtargeting

Scamming Filter bobler
Sprogmodeller Deepfake
Chatbots Sl Algoritmisk fairness
Cybersikkerhed Privacy ~ Brugersporing

Maskinlaering )
) Selvkgrende biler Bias
Blockchain

Teknologi Samfund

Formal
| informatik skal eleverne opna forstaelse af informatikkens muligheder og rolle som katalysator for for-
andringer i samfundet, herunder erhvervslivet, med henblik pa at styrke deres forudsaetninger for at
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forsta og agere meningsfuldt i et demokratisk og digitalt samfund, herunder konstruktivt og kritisk at
kunne medvirke til at forme ogsa den digitaliserede virkelighed i elevens branchevalg.

| informatik prioriteres det at fremme elevernes evne til at designe og realisere digitale systemer, her-
under teste og raffinere disse, og undervisningen har et saerligt fokus pa eleverne som kreative og in-
novative producenter.

Det er en vaesentlig pointe at undervisningen gennem valg af temaer/genstandsfelter knytter sammen-
haenge mellem faget og de brancher som uddannelsen sigter imod og derigennem afspejler informa-
tikkens rige relationer til og implikationer for alle andre fagfelter og for erhvervslivet.

Blandt de faglige mal indgar, at eleverne skal kunne:

0 demonstrere viden om fagets identitet og metoder,

O behandle relevante problemstillinger i samspil med andre fag

O lgse et mindre brancherelevant problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere og af-

prave et it-system gennem brugerorienterede teknikker.

Dette betyder, at der ikke alene skal undervises i informatik, men ogsa om informatik. Nar faget indgar i
et samarbejde med andre fag, uanset om det er i erhvervsomradet eller et andet fagligt samarbejde pa

uddannelsen, sa skal eleverne kunne inddrage og anvende relevante informatik-faglige metoder, rede-

gere for disse i et sprog, som man ogsa uden for faget kan forstd, samt forholde sig til fagets mulighe-

der og begraensninger i arbejdet med den konkrete brancheorienterede problemstilling.

| lereplanens afsnit 1.1 og 1.2 er der givet en kompakt beskrivelse af fagets identitet og af det overord-
nede formal med undervisningen

IDENTITET OG FORMAL
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2.1

2.1.3

Faglige mal og fagligt indhold

Faglige mal

Leereplanen beskriver 8 faglige mal, der skal nas. Disse faglige mal er eksemplificeret med merkantilt og
brancheorienteret fokus i det efterfalgende afsnit. De 8 faglige mal angiver ikke en bestemt raekkefglge
af undervisningen. Fagets malsaetning om en skabende, innovativ tilgang til it nés bedst gennem et el-

ler flere tematiske forlgb, der tilsammen deekker de faglige mal.

Nedenfor eksemplificeres de enkelte faglige mal. Besgg evt. www.iftek.dk , www.informatik-gym.dk el-
ler emu.dk (link) for at se eksempler pa- og materialer der uddyber, hvordan de faglige mal kan indga i
et merkantilt forlgb.

Konstruktion af it-system som Igsning til en problemstilling

Dette faglige mal er samlende for de gvrige faglige mal. At skabe it-systemer er kernen i faget, og det
er derfor naturligt at undervisningen drejer sig om design af et it-system til lgsning af en brancherele-
vant problemstilling, det kunne vaere en app til lagerstyring, et simpelt CRM-system eller et spil der
markedsfarer et produkt. Den proces eleven skal igennem for at designe it-systemet medtaenker de an-
dre faglige mal i informatik. De problemstillinger som eleverne arbejder med skal veere relevante for de
indgdende brancher i uddannelsen og kan beskrives af underviseren, eleverne selv eller en ekstern sam-
arbejdspartner. Det kunne vaere webshops, apps til forskellige formal, reklamespil eller lignende.

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning

Eleverne praesenteres for en raekke it-systemer og it-innovationer, der har betydning for savel menne-
sker som virksomheder. Det kan veere it-systemer, eleverne anvender/bergres af til hverdag f.eks. soci-
ale medier, udvalgte apps, NemID, og systemer der har stor betydning for brancherelaterede virksom-
heder f.eks. sociale medier, webshops, ERP-systemer, herunder CRM. Det er malet, at eleverne indser,
hvor stor betydning it-systemer har for vores velfeerd, for virksomheders konkurrenceevne og for mu-
ligheden for at imgdegé de udfordringer globaliseringen bringer.

Nar man udvikler og designer et it-system, designer man ikke blot systemet, men de arbejdsgange,
brugsmenstre og processer anvendelsen af systemet medfgrer. Elever skal derfor veere i stand til at give
eksempler pa, hvordan it-systemer har haft betydning for menneskelig aktivitet inden for f.eks. handel,
gkonomi, drift af virksomhed og kommunikation. Det er en god ide, at eleverne kan udarbejde en mo-
del over en brancherelevant problemstilling, som kan strukturere og simplificere emnet ud fra de krav,
der er til systemet, det kunne vaere gennem rige billeder, use case og aktivitetsdiagrammer.

It-sikkerhed, netvaerk og arkitektur

For at kunne beskytte deres digitale identitet og data kan eleverne arbejde med savel fysisk-, logisk-,
kommunikations— og datasikkerhed. Ligesom de kan introduceres til forskellige kategorier af trusler og
trusselsaktgrer (computervira, hackere osv.) samt for forskellige modmidler der formindsker eller fjerner
truslerne, f.eks. brugerhandtering og passwords, firewall, digital signatur, kryptering, dbne og lukkede
netvaerk, VPN, SSL, HTTPS, backup-procedurer.

FAGLIGE MAL OG FAGLIGT INDHOLD
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2.1.4

Ligesom det er vigtigt at beskytte sin egen digitale identitet, er det vigtigt at eleverne tilegner sig viden
om hvordan virksomheder arbejder eller bgr arbejde med it-sikkerhed. Eleverne kan arbejde med it-
sikkerhedspolitikker og opstille retningslinjer for sikker anvendelse af it i virksomheder. Forholdet mel-
lem datas tilgaengelighed, integritet og fortrolighed, kan for eksempel belyses gennem CIA-modellen.
Basalt set er det de samme modmidler og trusler, der ger sig geeldende i it-sikkerhed for virksomheder,
som eleverne arbejder med omkring beskyttelse af deres egen digitale identitet. Virksomheder er dog
mere udsatte og specielt er det menneskelige aspekt af it-sikkerhed et vigtigt omrade at arbejde med
da stegrstedelen af hackerangreb sker gennem social engineering.

Mange af de it-systemer som eleverne anvender til dagligt, fungerer over internettet eller andre net-
vaerk, ligesom der i virksomhedssammenhang sjeeldent anvendes enkeltstaende systemer. Derfor er
det en god ide, at eleverne kan redeggre for hvordan arkitekturen af et it-system har betydning for sy-
stemets funktionalitet og design, samt hvordan flere forskellige it-systemer kan levere data til hinan-
den. Desuden skal eleverne kunne anvende en arkitektur, f.eks. tre-lags-arkitekturen, i et it-system, som
de selvimplementerer helt eller delvis.

It i erhvervslivet

Den it-teknologiske udvikling har medfgrt store aendringer i, hvordan virksomheders veerdi skabes. Ele-
verne skal kunne redeggre for, hvordan denne vaerdiskabelse sker vha. virksomheders it-strategi.
Eleverne kan med fordel analysere brancherelevante virksomheders forretningsstrategier og forret-
ningsmodeller, f.eks. vha. Business Model Canvas, for pa den baggrund at kunne forsta it-systemers
strategiske betydning for drift af virksomheder, samt relatere det til udviklingen af egne it-systemer.
Det anbefales, at eleverne yderligere introduceres for virksomheder, der er gaet fra fysiske til digitale
platforme i malet for bedre at na deres kunder/brugere, forbedre deres konkurrencesituation, eller helt
2ndre deres produkt/service.

Virksomheders ggede digitalisering og brug af ERP- (Herunder CRM og FM m.fl.) og CMS systemer har
medfart effektivisering af forretningsgange, indenfor gkonomistyring, styring af kunderelationer, samt
indholdsgenerering pa websider. | den sammenhaeng anbefales det, at eleverne beskaeftiger sig med
eksempler pa systemer relateret til relevante brancher og analysere, hvordan systemerne er med til at
skabe sammenhaeng i virksomhedens drift.

Virksomhederne vil ofte i starre eller mindre omfang befinde sig i en it-forandringsproces. Det er en
god ide, at eleverne kan redeggre for, hvordan it-projektstyring anvendes i forbindelse med it-foran-
dringsprocesser. Her kan der arbejdes med projektledelse f.eks. SCRUM.

Repraesentation og manipulation af data

Data er grundlaeggende for it-systemer, og derfor er det en god ide, at eleverne far en forstaelse for
hvordan it-systemer anvender data, hvordan data repraesenteres og er modelleret. Eleverne introduce-
res for forskellige typer af data (tal, tekst, billeder, lyd m.m.) og skal kunne redeggre for principperne
bag de udvalgte typer af data og hvordan data kan manipuleres, samt konsekvenser af manipulation,
f.eks. tab af information. Desuden er det en god ide at eleverne far en forstaelse for hvordan virksom-
heder anvender data om alt fra varer, kunder, markeder, sociale medier osv. som grundlag for at traeffe
beslutninger. Begrebet big data kan introduceres, men det er vigtigt at adskille big data fra virksomhe-
ders anvendelse af egne data, f.eks. nar Brugsen bruger sidste ars salgstal af bacon op til jul til at forud-
sige, hvor meget bacon man skal kebe ind i ar. Big data omhandler enorme maengder af ustruktureret
data til at finde manstre og big data kan blandt andet analyseres efter de 4 V'er af big data.

Eleverne skal ogsé kunne strukturere data i f.eks. E/R-modeller eller datastruktur modeller, sa systemet
kan leve op til de krav brugerne af systemet har. P4 baggrund af datamodeller, kan eleverne arbejde
med at oprette databaser og organisere data i disse, ligesom de skal kunne forklare og vise hvordan
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2.1.6

2.1.8

2.2

data fra databaser anvendes, behandles og vises i brancherelevante it-systemer, som f.eks. CRM-syste-
mer og webshops.

Programmering

Programmering er essentielt i forstaelsen af, hvordan it-systemer fungerer. Eleverne skal vaere i stand til
at identificere de mest basale strukturer og begreber inden for programmering som sekvenser, variable,
forgreninger, lakker og funktioner. Derudover skal de ogsa arbejde med modellering et simpelt it-sy-
stem, samt anvende (evt. udvikle) og tilpasse kode til it-systemet.

Eleverne kan opfylde det faglige mal via blok-baseret programmeringssprog som Scratch, LEGO Mind-
storm, App Inventor eller lignende. Flere veerktgijer, f.eks. AppLab, rummer muligheden for at kombi-
nere blok- og tekstbaseret programmering.

Det faglige mal kan ogsa opnas ved meget grundlaeggende programmering i tekstbaserede sprog som
f.eks. Java, JavaScript, PHP eller lignende. Det er anbefalelsesvaerdigt at arbejde med veerktgjer, der gi-
ver mulighed for, at eleverne kan tilpasse og udvikle brancherelevante it-systemer, som apps, webshops
o.l, med mulighed for eventuel kobling til databaselag.

| arbejdet med programmering foreslas det at lade eleverne analysere mindre kodestykker fra faerdige
programmer. Dernaest at lade eleverne foretage mindre aendringer og tilpasninger i disse. (Se afsnit 3.1
om Stepwise Improvement). Nar fortroligheden med strukturer og begreber er opnéet, kan eleverne
evt. selv ga i gang med at udvikle deres egne mindre it-systemer.

Interaktionsdesign

Interaktionsdesign har stor betydning for oplevelsen og brugen af et it-system og derfor skal eleverne
kunne redeggre for og analysere interaktionsdesigns ud fra f.eks. brugervenlighedstest, malgrupper,
gestaltlove og farveleere. Derudover skal de kunne udarbejde egne interaktionsdesign til brancherele-
vante it-systemer via f.eks. roughs, wireframes eller mockups og implementere eller tilpasse eksiste-
rende it-systemers interaktionsdesign ud fra disse. For at sikre den brancheorienterede vinkel pa faget
er det naturligt at eleverne udarbejder designs til f.eks. webshops, administrationssystemer eller service

apps.

Innovation

Det anbefales, at eleverne introduceres for innovative it-systemer, der har betydet noget for den made,
hvorpa vi lever, kommunikerer og driver virksomheder. Eleverne skal kunne redeggre for, hvad der ger
et it-system innovativt.

Begreber som brugerinddragelse, disruption, Blue Ocean-strategi og Business Model Canvas kan veere
relevante i denne sammenhang. Eleverne skal kunne vurdere deres eget it-systems innovationshgjde
ved at sammenligne med lignende it-systemer, og hvordan anvendelsen af it-systemet kan gere en for-
skel. | den sammenhaeng skal eleverne kunne redeggre for graden (inkrementel/radikal) og typen (pa-
radigme/position/proces/produkt) af innovation.

Kernestof

"2. It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning

O it-systemer og brugeres gensidige pavirkning og konsekvens i forhold til kommunikation, effektivi-
sering, kgbsadfaerd og etik”
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Pa baggrund af analyser af forskellige typer af it-systemer, der for eksempel har stor betydning for
hvordan virksomheder drives og afsaetter deres varer (f.eks. sociale medier, apps, ERP, CRM, BI, e-busi-
ness hjemmesider), er det hensigtsmaessigt, at eleverne kan vurdere hvordan de pavirker menneskelig
aktivitet.

O "modellering som middel til at forsta et problemomrade”

Modellering af et problemomrade kan ggres med rige billeder med fokus pa hvilke flow af data der er,
mens arbejdsgange kan modelleres med aktivitets- og/eller flow/rutediagrammer.

0 "brugsmgnstre til afdeekning af brugertypers krav til et it-system”

Eleverne kan fastlaegge brugstilfeelde for it-systemer i form af use cases og use case diagrammer med
udgangspunkt i de krav brugerne stiller til systemet. Det er hensigtsmaessigt at eleverne kan analysere,
hvordan de krav en bruger stiller til en webshop, adskiller sig fra de krav en administrator for systemet
stiller.

0 "arbejdsformer i udviklingsarbejdet”

Eleverne kan arbejde ud fra forskellige systemudviklingsmodeller nar de udvikler it-systemer f.eks. itera-
tive (spiralmodeller), strukturerede (FAKIR, Vandfald) og det er hensigtsmaessigt at de kan redegare for
fordele og ulemper ved disse arbejdsformer.

O "brugertest til kvalitetssikring af et it-system i forhold til brugertypers krav”

Planleegning, udfarelse og efterbehandling af flere forskellige former for brugertest. Bade kvalitative
(fokusgruppeinterview, observationer m.m.) og kvantitative (spgrgeskemaer mm) kan inddrages.

3. "lt-sikkerhed, netvaerk og arkitektur
O Internettets teknologi og sikre kommunikationsformer”

Under Internettets teknologi er det oplagt at arbejde med kryptering, webserver, SSL, overvagning,
cookies, IP-protokoller og hacking. Ligesom valg af password, digital signatur, computervira og mod-
midler, firewall, social engineering og phishing alle er begreber, der er centrale for beskyttelse af digital
identitet.

O “It-sikkerhedspolitik”

Virksomheder bar have en passende it-sikkerhedspolitik, da de ellers vil veere meget sarbare overfor
digitale trusler, som f.eks. hacking. Elever kan analysere eksisterende, brancherelevante it-sikkerhedspo-
litikker og udforme eller udvide it-sikkerhedspolitikker for virksomheder. Det er en god ide, at eleverne
kan identificere brancher, hvor stor it-sikkerhed er seerligt ngdvendigt, f.eks. finanssektoren, og tilpasse
it-sikkerhedspolitikken efter omsteendighederne. En model til beskrivelse af it-sikkerhed i virksomheder
kunne vaere CIA-modellen.

0 “Client-server- og trelagsarkitektur”

Client-server og tre-lags-arkitektur og forskellige eksempler pa anvendelse af arkitekturer og eleverne
kan analysere de fordele virksomheder kan opna med centrale data der kan tilgas fra flere steder og pa
samme tid, samt fordelene ved at adskille preesentation, logik og data i forskellige lag.

"4. 1t i erhvervslivet
O It-strategi ”

Det er en god ide at eleverne far forstaelse for at virksomhedens it-strategi er dybt integreret i forret-
ningsstrategi og den underliggende forretningsmodel.

Beslutninger vedrgrende it-systemer er derfor underlagt beslutninger vedr. virksomhedens forretnings-
strategi.

0 "it-projektstyring”

Eleverne kan arbejde med agile projektstyringsveerkgjer som SCRUM samt andre systemudviklingsmo-
deller (vandfaldsmodellen, prototyping). som involverer it-projektstyring.

0 "standardsystemer og forretningssystemer herunder ERP, CRM og CMS "
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Eleverne kan introduceres til udvalgte brancherelevante ERP og CRM-systemer. Derudover kan eleverne
arbejde med CMS-systemer som Wordpress eller Joomla for at opna forstaelse for front-end og back-
end i en virksomheds it-system.

"5. Repraesentation og manipulation af data
O abstraktion og strukturering, begrebs- og datamodeller”

Data kan f.eks. struktureres og modelleres i E/R- eller datastruktur-modeller.

0 "data og datatypers repraesentation og manipulation”

Forskellige datatyper som tekst, tal, dato, billeder, lyd og video.
Filformater og komprimering

0 "E/R-modeller ”

Eleverne skal arbejde med hvordan data haenger sammen og relaterer sig til hinanden gennem E/R-
modeller. De udformede E/R-modeller anvendes herefter til udvikling og design af databaser.

O “relationelle databaser og databaseforespgrgsler”

Eleverne kan arbejde med opbygningen og udviklingen af relationelle databaser, herunder tabeller,
nagler, relationer og normalisering. Mens der til databaseforespargsler for eksempel kan anvendes SQL
— SELECT, UPDATE, INSERT INTO og INNER JOIN.

"6. Programmering
O funktioner”

Funktioner er essentielle i programmering, da man kan undga at skrive de samme programlinjer flere
gange og i stedet lave en funktion, der udfgrer en eller flere beregninger eller instruktioner. Det er en
god ide at eleverne kan identificere funktioner i et it-system og redeggre for brugen af funktioner i et
eget-udviklet it-system eller mindre program.

O “variable, sekvenser, lakker og forgreninger”

Introduktion og traening i forstdelse og anvendelse af variabler, sekvenser, forgreninger og lgkker i et
programmeringssprog eller vaerktgj. Det kan det give god mening at arbejde med it-systemer, der an-
vender visuelle blok-programmeringsveerktgjer (sdsom Scratch eller App Lap), da eleverne herved fint
kan fa en forstaelse for centrale programmerings-begreber sdsom funktioner, variable, sekvenser, lok-
ker og forgreninger. Eleverne kan arbejde med mindre it-systemer, der via indput tildeler variable vaer-
dier og gennem forgreninger viser forskellige output afhaengig af indput.

"7. Interaktionsdesign
O design af en brugergreenseflade og den tilhgrende interaktion”

Interaktionsdesign er en kreativ og konstruktiv proces, der skal sikre at interaktionen mellem brugeren
og it-systemet fungerer efter hensigten. Eleverne kan arbejde med kommunikationsforhold og model-
ler, malgrupper og malgruppeanalyser, samt hvilken betydning et brugervenligt og intuitivt design
f.eks. kan optimere salgsprocesser pa webshops eller gge produktivitet i virksomheder.

O "prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle it-systemets interaktionsdesign i en branche-
relevant kontekst”

Eleverne kan arbejde med mock-ups, roughs, wireframes og lignende metoder til at lave prototyper,
der kan evalueres af brugerne inden implementering og fordelen herved.

0 "principper for interaktionsdesign”

Eleverne kan introduceres til grundleeggende brugervenligheds principper, typografiske valg, gestalt
lovene og brug af multimedier i it-systemer

0 "modellering af interaktion mellem it-systemet og omgivelserne”

Eleverne kan modellere interaktionen med f.eks. aktivitetsdiagrammer eller flowcharts. Ligeledes kan
eleverne ogsa arbejde med hvordan interaktion mellem bruger og it-system ikke kun begreaenser sig til
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2.3

hjemmesider og vaerktgjsprogrammer som Word og Powerpoint, men at et godt interaktionsdesign er
vigtigt pa andre omrader som elektroniske handscannere, selvbetjeningsmaskiner, betalingslgsninger
osv.

"8. Innovation
O eksempler pa og kategorisering af brancherelevante, innovative it-systemer”

Eleverne kan arbejde med forskellige definitioner pa og typer af innovation, og de kan praesenteres for
brancherelevante innovative it-systemer som f.eks. Mobilepay, Rema 1000's app VIGO og analysere,
hvad der ggr dem innovative og i hvilken udstraekning. Begreber som disruption, 4-P modellen, inkre-
mentel/radikal innovation og analyse af innovationshgjden kan der arbejdes med her.

Supplerende stof

"Eleverne vil ikke kunne opfylde de faglige mal alene ved hjeelp af kernestoffet. Det supplerende stof
skal bruges til yderligere at perspektivere kernestoffet og til at styrke toningen af dette i forhold til ele-
vens erhvervsuddannelse. Det supplerende stof udveelges, sa det giver mulighed for at inddrage viden,
begreber og indhold fra den enkelte elevs erhvervsuddannelse. Arbejdet med det supplerende stof vil
ofte veere kendetegnet ved en hgj grad af elevindflydelse.

Der skal indga materiale pa engelsk samt, nar det er muligt, pa andre fremmedsprog. ”

Konkret er netvaerk, it-sikkerhed, it-historie og sterre og mindre it- innovationer eksempler pa supple-
rende stof som kan bidrage til at perspektivere og vise relevante historiske savel som aktuelle/fremti-
dige udviklingstendenser inden for de forskellige brancher.

Ligeledes kan Business Intelligence eller data Mining vaere relevante suppleringsmuligheder for flere
brancher.

0 Finansuddannelsen:

Brancherelevante it-teknologiske vaerktgjer, kommunikationssituationer og —kanaler samt beregninger
ved brug af it-veerktgjer.

Eksempel:

Undersggelse og analyser af netbanksveerktgjer ud fra bade funktionalitets-, brugervenligheds- og sik-
kerhedsperspektiv

e Udvidet SQL-udtraek af data fra databaser til brug for statistiske beregninger og budgettering
e Tema om it's betydning for handel med valuta, aktier og obligationer

0 Eventkoordinatoruddannelsen:

Udarbejdelse af projektplaner og preesentationer ved hjeelp af IT-vaerktgjer.

Eksempel:

e  Projektstyring ved hjeelp af it-veerktgjer f.eks. MS Project

e  WEB 2.0 som kommunikationsplatform og teknikken bag — blogging, Facebook, Snapchat, Insta-
gram osv.

e Innovativt design af hjemmesider

0 Kontoruddannelser med specialer:

Anvendelse af it-veerktgjer i lasning af merkantile arbejdsopgaver.
Administration, advokatsekretaer, laegesekretaer, offentlig administration, rejseliv, revision, spedition og
shipping, gkonomi.

Eksempel:

e Undersggelser og analyser af ERP-systemer (fokus pa styring af veerdikaeden med it- systemer)
e Databaser som grundlag for journalisering
e Bogfaring og gkonomisk rapportering vha. gkonomistyringssystemer
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2.4

0 Handelsuddannelser med specialer:

Anvendelse af it-veerktgjer, systemer og metoder inden for virksomhedens handels- og logistikfunktio-
ner

Eksempel:
e Undersggelser og analyser af CRM-systemer f.eks. Superoffice eller Sales force.

e Udvikling af et databasebaseret mini CRM-system med kunder, salgsordrer, varer
e Udvikling af et databasebaseret mini SCM-system med varer, leverandgrer og lager

_ Detailuddannelser med specialer:

Detailhandelsvirksomheders koncept, salg, butik og produkt samt drift i forskellige arbejdsfunktioner
og butikskategorier.

Eksempel:

Undersggelser og analyser af teknologien bag kundeklubber, f.eks. Club Matas.

Undersggelser og analyser af it-veerktgjer til butiksstyring f.eks. elektroniske hyldeforkanter, indkeb og
kassestyring.

e Instore marketing med Beacons

e  Programmering af databasebaseret it-system, der automatisk bestiller varer hjem baseret pa lager-
antal og salg.

e Undersggelser og analyser af teknologien bag moderne betalingsformer, f.eks. Mobile Pay, Apple
Pay, Google Pay m.fl.

Fokus pa tilgeengelighed kontra sikkerhed
e Sociale medier som kommunikationsplatform til direkte kundekontakt.

Det er oplagt at behandle dele af det supplerende stof som tveerfaglige forlgb.

Det er et krav at en del af materialet er pa engelsk og evt. andre fremmedsprog. Umiddelbart er det
ikke sveert at finde materiale til informatik pa engelsk, og det kan bade vaere i form at definitioner, tuto-
rials og artikler.

Omfang

"Det forventede omfang af fagligt stof er normalt svarende til 200-350 sider. Nar faget bygger videre
pa et C-niveau i erhvervsuddannelserne, indgar stof leest pd C-niveau i opteellingen af det samlede stof.

"

De 200-350 sider omfatter sdledes det laeste stof i informationsteknologi C fra erhvervsuddannelsen,
samt det laeste stof i informatik B (seerlig gymnasial leereplan til brug for merkantile eux-forlab).
Fagligt stof i faget omfatter f.eks. netbaserede tutorials (herunder videotutorials), netbaserede udvik-
lingsveerktgijer, -biblioteksmoduler, -dokumentationer og vejledninger, i- og e-bgger og traditionelle
undervisningsmaterialer i form af bager, udleveret tekst materiale m.m.

Det er ikke meningen at disse eksempler pa netbaserede materialer skal konverteres til konkrete sidetal,
men der skal veere en sammenhaeng mellem studieplanens angivelse af fagligt bearbejdet stof og det
forventede omfang pa 200 - 350 sider.

Opgivelsen af omfang har til formal at sikre den faglige kvalitet, s eleverne hverken under- eller over-
belastes fagligt. Der kan vzere stor forskel pa sveerhedsgraden af materialerne. Derfor er der tale om en
kvalificeret vurdering pa baggrund af omfang og sveerhedsgrad, nar sidetal optzlles. Er der store ni-
veauforskellige i klassen, er det muligt at give ekstra materialer til de elever, der udviser seerlig talent
eller overskud.
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Det kan veere en god gvelse at overveje elevtiden til forberedelse af et 2 siders dokument med tekst,
koder, modeller osv. sammenholdt med en forberedelse af f.eks. en videotutorial over samme tema og
faglige indhold.
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3.1

Tilrettelaeggelse

Didaktiske principper

"Undervisningen tilretteleegges ved brug af anerkendte didaktiske principper, herunder ‘'use-modify-
create’-progression fra at anvende udleverede programmer til at modificere disse for til sidst selvstaen-
digt at skabe (nye dele af) it-systemer; ‘Stepwise Improvement’, som teknik til trinvis, iterativ og syste-
matisk udvikling af programmer og ‘Worked Examples’ (kombineret med ‘faded guidance’), til illustra-
tion af eksemplariske lgsningsprocesser.

Leereplanen udelukker ikke anvendelse af andre didaktiske tilgange til informatikundervisningen, men
falgende principper er en del af fagets identitet.

Stepwise Improvement (fig. 1) er et eksempel pa en didaktisk- og metodisk tilgang til arbejdet med sy-
stemudvikling, der adskiller sig den strukturerede systemudvikling ud fra f.eks. FAKIR modellen, da man
nedbryder systemet inden man udvikler det.

For alle projektforlgb geelder at selve processen med fordel kan brydes ned i flere enkeltelementer, i
starten med en hgj grad af lzererstyrede elevarbejder med gennempravede eksempler (vejledninger,
tutorials m.m.) og Worked Examples (WE), og senere skal eleverne gradvist overtage processen med
starre grad af selvsteendighed.

Tema/Problemfelt/Projekt

1. undlad at starte med en faerdig kravspecification
start med en simpel specifikation; udvid den gradvist
2. veer bevidst omkring nedvendigheden af omstruktureringer

Konkretisering: Udvide: Omstrukturering:
Eleverne arbejder med Eleverne arbejder med Eleverne arbejder med
at konkretisere abstrakt at udvide programmets ikke-funktionelle
kode til kode der vir- funktionalitet og krav- aspekter i programmet
ker, og som opfylder specifikation sa det fremstar mere
delmal og kravspecifi- velorganiseret.
kationer.

Stepwise Improvement = (Konkretisering | Udvidelse | Omstrukturering)

Fig1

Eleverne skal gradvist kunne overtage processen med egenproduktion af it-systemer (fig. 2), dels gen-
nem forbedring og lgsning af konkrete delopgaver i deres projekt med basis i de gennemprgvede ek-
sempler (WE), dels gennem arbejdet med at udvide kravspecifikationerne til produktet (udvide) og til
den faerdige produktion (omstrukturere).

Modellen kan bruges som et planleegningsveerktgj til hvordan man kommer fra A til B til C, og som sa-
dan er modellen ret lavpraktisk. | stedet for at ga mere eller mindre tilfeeldigt frem mod et feerdigt pro-
gram, kan eleverne beveege sig systematisk i 3 dimensioner ved dels at forbedre deres eksisterende
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3.2

programmer (f.eks. rette fejl), eller udvide dem (tilfgje mere funktionalitet) eller omstrukturere (dvs. aen-
dre pa strukturen i deres programmer)

WE (Worked Examples) Consume before produce

Arbejde med vejledninger og tutorials Brug WE - modificer WE - skab selv

_

Faded Guidence

Gradvist skal eleverne overtage processen med sterre selvsteendighed

Fig 2

De naevnte it-didaktiske modeller gar i trad med den praksisorienterede tilgang, der naturligt kendes
fra erhvervsskolerne. Der er ikke en stor vaegt pa videnskabsdisciplinen, men snarere anvendelse og
konstruktion af it-systemer. Worked examples er som udgangspunkt demonstrationsundervisning, hvor
en proces vises og fagudgvelsen praesenteres. Use modify create er pd samme made fokuseret pa an-
vendelse, tilpasning og forbedring af systemer.

“Undervisningsformen differentieres séledes, at alle elever udvikler sig i undervisningsforlgbet. Der
veksles mellem overbliksskabende forlgb, eksperimenter, avelser og projekter.”

Erfaringsmaessigt har eleverne vidt forskellige it-forudseetninger ved starten af forlgbet, og undervis-
ningsdifferentiering er et vigtigt redskab til at fastholde en tilstraekkelig individuel progression.
Differentieringen kan f.eks. ske gennem udstrakt inddragelse af eleverne i undervisningen gennem valg
af problemstillinger, opgaver, eksempler, elevoplaeg mv.

Arbejdsformer

Den enkelte elev dokumenterer Igbende sin faglige udvikling i en logbog. Det betyder, at eleven skal
have et sted at gemme forskellige former for dokumentation f.eks. it-systemer, noter, synopser, journa-
ler, programbeskrivelser og rapporter. Det kan f.eks. gares i Teams, en ftp-mappe eller via skolens egne
it-systemer.

Projektarbejdsformen skal veere fremtraedende i undervisningen og det anbefales at flere af undervis-
ningsforlgbene planlaegges s eleverne lgser en problemstilling i form af et projekt, der enten kan en-
ten lgses i grupper eller individuelt. Det er vigtigt at der er fokus pa at eleverne arbejder selvstaendigt
med at opna projektets mal. Projekterne vil oftest deekke mere end et enkelt fagligt mal, da eleverne i
processen i at skabe it-systemer naturligt kommer til at beskaeftige til med flere af malene, f.eks. mo-
dellering, databehandling, interaktionsdesign, programmering og test. Dette ses som en fordel, da det
giver en sammenhaeng mellem emnerne i faget.

Specielt i starten af fagets undervisning kan eleverne godt behandle opgaver, der kun traener en be-
stemt faerdighed, hvilket ikke kan betegnes som et projekt. Det kan veere ngdvendigt, da der ikke kan
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stilles sa hgje krav til selvsteendighed hos eleverne pa dette tidspunkt, ligesom det kan vaere ngdven-
digt med @get indholdsmaessig styring i starten, jeevnfar de didaktiske principper for faget omkring Fa-
ded Guidance og Stepwise Improvement. Men kan sa senere anvende de feerdigheder som eleverne har
opnaet i projekt der deekker flere faglige mal for at opna sammenhaengen mellem malene.

For at sikre den merkantile vinkel pa faget, anbefales det, at de projekter, eleverne arbejder med, har
udspring i brancherelevante problemstillinger. P4 samme made kan et eller flere af de projekter ele-
verne arbejder med, ske i samarbejde med en ekstern partner som en udadrettet aktivitet, for give ele-
verne indsigt i, hvordan faget anvendes i virksomheder og hvilke karrieremuligheder faget giver. Det er
naturligt at dette projekt tilrettelaegges, sa elevernes innovative kompetencer udvikles. Det betyder at
eleverne skal give forslag til lasning af en konkret og virkelighedsnaer problemstilling ved anvendelse af
faglig viden og metoder. Lasningsforslaget skal veere et veerdiskabende it-system, der praesenteres og
evalueres.

Det er vigtigt at have en dben dialog med eleverne om brug af generativ kunstig intelligens og under-
stgtte dem til hensigtsmaessig brug af generativ kunstig intelligens, sa der forekommer lzering. Dette
kunne fx veere brug af generativ kunstig intelligens som redskab til at forsta kode, at debugge kode, at
sparre med om emner for at @ge forstaelsen eller at fa hjeelp til at l@se en opgave uden at svaret bliver
generet. Det kunne ogsa veere til at opnd domaenekendskab ved forundersggelser til databasemodelle-
ring eller udvikling af interaktionsdesign. Det anbefales desuden at eleverne reflekterer over hvad man
opnar, ved brug af disse veerktgjer, samt at eleverne er klar over, hvad der ikke er hensigtsmaessig brug
af disse veerktgjer. Det er fx ikke hensigtsmaessig brug at genere hele eller dele af opgavebesvarelser
eller at programmere med autokorrektur med indbygget generativ kunstig intelligens som fx Github
Copilot.

Der geelder ved brug af disse veerktgjer lige som nar de finder kodestumper pa nettet, at eleverne skal
seaette sig grundigt ind i den kode, de ger brug af, sdvel som de skal kildehenvise.

| den afsluttende periode af undervisningen afseettes 20 timers undervisningstid til, at eleverne, med
vejledning fra leereren, udarbejder et eksamensprojekt i grupper pa to til tre. Det er dog muligt at af-
vige fra dette, hvis man finder det mere fordelagtigt at lade enkelte elever arbejde individuelt. Der ud-
arbejdes et brancherelevant projektopleeg, som eleverne definerer deres projekt ud fra. Det anbefales
at, elevernes projektdefinition tager udgangspunkt i den enkelte elevs uddannelsesretning. Projektdefi-
nitionen skal godkendes af underviseren. Det anbefales at projektet tager udgangspunkt i en virksom-
hed med virkelighedsnaere problemstillinger, som eleverne skal udvikle Izsningsforslag til i form af til-
pasninger af - eller udvikling af it-system. Eleverne udarbejder eksamensprojektet bestdende af et it-
system og en skriftlig rapport som dokumentation af udviklingsprocessen. Dokumentationen skal der-
for ikke blot omhandle det feerdige produkt, men ogsa den udviklingsproces eleverne har veeret igen-
nem. Dokumentationen ma maksimalt have et omfang af 5 normalsider pr. elev, hvilket stiller krav til
elevernes evne til at fokusere pa vaesentlige elementer i udviklingsprocessen. Ligeledes er det en god
ide, at der laegges vaegt pa de valg og fravalg eleverne foretager sig og begrundelsen for disse, fremfor
redegarelse for hvad systemet indeholder.

Eksamensprojektet indgér i grundlaget for den afsluttende standpunktskarakter. Derfor skal eksamens-
projektet afleveres sa betids at dette er muligt.

P& samme made udger eksamensprojektet ogsé grundlaget for eksamen, hvor eksamensprojektet pree-
senteres. Fgr praven har eleven ikke faet eksamensprojektet tilbage med vurdering og kommentarer.
Det er en betingelse for adgang til eksaminationen, at eksaminanden har afleveret sit eksamensprojekt.

Skriftlighed og mundtlighed i faget:

Det kan veere en god ide at treene i at rapportere projekter inden eksamensprojektet. | forbindelse med
disse rapporter kan man lade eleverne udarbejde kravsspecifikation, flowdiagrammer, strukturdiagram-
mer, E/R-diagrammer, designe brugergraenseflade eller tilretteleegge brugervenlighedstests. Man kan
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3.3

3.4

0gsa traene eleverne i at kommentere deres programmer og navngive variable og metoder med pas-
sende navne. Der er krav om at eleverne lgbende dokumenterer deres faglige udvikling i logbogen, og
her bliver den skriftlige del af faget ogsa tilgodeset.

Det mundtlige aspekt er sidestillet med det skriftlige, dels fordi den mundtlige praestation indgar som
en del af bedgmmelsesgrundlaget til eksamen, og dels fordi italeszettelsen af fagets mange elementer
er vigtig. Det mundtlige aspekt kan traenes ved at lade eleverne fortzelle hinanden om deres udviklede
it-systemer, om udvalgte kodedele og i det hele taget om alle dele af projektudviklingen

Elevernes karrierekompetencer, og udvikling af digital myndighed kan styrkes ved at lade eleverne
overveje, hvordan de enkelte forlgb og projekter kan bruges i et fremtidig job og i deres personlige liv.

Man kan arbejde med elevernes globale kompetencer i informatikundervisningen pa mange forskellige
mader i informatikundervisningen. Man kan lade eleverne reflektere over it-systemers betydning for det
globale samfund. Ligeledes kan man lade eleverne arbejde med hvordan it-systemer, kan lgse problem-
stillinger relevante for de globale udfordringer vi star over for. Globale kompetencer har veeret fokus pa
FIP i 21/22 med udfoldelse af konkrete forlgb.

It

Eleverne skal undervises, s& de kan bega sig digitalt. Ser vi pa eleven som forbruger af teknologier og
kilder, skal de forholde sig kildekritiske, som de forholder sig kildekritiske i andre fag. Nar eleverne de-
signer it-systemer, skal de lave fornuftig dokumentation, og de skal kunne udtrykke sig via digitale me-
dier sdsom videopraesentationer og hjemmesider. Eleverne skal reflektere over digitale mediers gene-
relle pavirkning af brugerne, og eleverne skal forholde sig til, hvordan it-vaerktgjer kan anvendes til at
understatte udviklingsprocessen i et it-projektforlgb. Endelig skal eleverne via logbogsarbejde og grup-
pearbejde anvende it til at dokumentere et forlgb, hvor et it-system udvikles, og de skal reflekteret del-
tage i den feelles leering.

| undervisningen tilstraebes en tilpas vekselvirkning mellem det analoge og det digitale. It og digitale
medier og veerktgjer, herunder kunstig intelligens, benyttes hvor det skannes hensigtsmaessigt ift. ele-
vernes laeringsproces og digitale dannelse. | anvendelsen af it styrkes elevernes evne til at sg@ge, ud-
vaelge og formidle relevant fagligt materiale samt til at forholde sig kritisk til de muligheder og be-
greensninger, som digitale veerktgjer, og produkter frembragt ved hjeelp heraf, giver.

Samspil med andre fag

"Dele af kernestof og supplerende stof skal veelges og behandles, sa det kan bidrage til styrkelse af det
faglige samspil mellem fagene. | tilretteleeggelsen af undervisningen inddrages elevernes viden og
kompetencer fra andre fag, som eleverne hver isaer har, sa de bidrager til perspektivering af temaer og
til belysning af fagets betydning for erhvervslivet og fagets almendannende sider. Nar faget indgar i
flerfaglige forlgb, laegges der veegt pa, at eleverne far mulighed for Igbende at reflektere over, hvordan
deres valg og behandling af viden og metoder fra de indgdende fag pavirker kvaliteten af den flerfag-
lige problemlgsning. "

Tveerfaglige kompetencer bliver treenet gennem udviklingen af it-systemer, herunder projektarbejdsfor-
men, tidsplanleegning, projektstyring, rollefordeling, innovative processer, idegenerering, datadeling,
dokumentation, problemlgsningsprocesser, informationssggning, kvalitative/kvantitative undersggelser
m.m.

| erhvervsomradet kan informatik spille en rolle pa mange forskellige mader og indga i erhvervsomra-
deprojektet pa forskellig vis. | samspil med de andre fag i erhvervsomradet kan informatik bidrage med
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viden om anvendelse af data til styring af virksomheder, it som middel til kommunikation, sikkerheds-
aspekter, sociale medier og til forslag til en it-lgsning til et autentisk brancherelevant problem.
Hvordan kan faget understgtte de enkelte brancheuddannelser i erhvervsomradet og i erhvervsomra-

deprojektet?
Branche Emneforslag (problem- | Rele- Relevant informatik | Muligt infor-
stilling) vante kernestof matik sup-
indga- plerende stof
ende fag
Handelsuddan- Logistik-styring Virksom- | Standardsystemer og
. forretnings-systemer
nelse med specia- | exsempel p& problem-for- | heds- herunder ERP, CRM og
ler mulering: gkonomi | CMS
B
Redeggr for de grundlaeg- relationelle databaser
gende funktioner i Jysks og database-fore-
spgrgsler
ERP-system SAP HANA.
Analyser vha. Porters it-systemer og bruge-
. res gensidige pavirk-
vaerdikaede, hvordan IT- ning og konsekvens i
systemer understgtter ak- forhold til kommunika-
tiviteterne i Jysk. tion, effektivisering,
kgbsadfaerd og etik
Diskuter fordele og ulem-
per ved at Jysk overgar til It i erhvervslivet O it-
loud-b lgsni strategi OJ it-projekt-
en Cloud-baseret Igsning styring O standardsy-
for deres SAP-system. stemer og forretnings-
Inddrag relevant empiri i systemer herunder
. . ERP, CRM og CMS
din diskussion.
Detail-uddannelser | Kundeklubber Afsaet- it-systemer og bruge- | g;siness Intel-
. ) res gensidige pavirk- .
med specialer Eksempel p& problemstil- | NiNg B ning og konsekvens i | ligence
ling: fprhold til k_o_mm_unlka- Data Mining
tion, effektivisering,
Giv en kortfattet virksom- kgbsadfaerd og etik
heds-karakteristik af
Imerco og praesenter standardsystemer og
Imerco’s kundeklub, forretnings-systemer
IMERCO+. herunder ERP, CRM 0og
CMS
Analyser hvordan Imerco
ennem anvendelse af
g relationelle databaser
data kan anvende marke- og database-fore-
tingsmixet til at skabe spgrgsler
konkurrence-maessige for-
dele fOr dereS kundeklub. data og datatypers re-
Diskuter hvordan Imerco Ezﬁi;n:at'on 0g mani-
igennem gget anvendelse
af IT kan f8 endnu mere
ud af deres kundeklub.
TILRETTELAGGELSE
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Branche Emneforslag (problem- | Rele- Relevant informatik | Muligt infor-
stilling) vante kernestof matik sup-
indga- plerende stof
ende fag
Event-koordinator- | Sociale medier og big data | Afsaet- it-systemer og bruge- | Machine lear-
. res gensidige pavirk- .
uddannelsen Eksempel p& problem-for- | NiNg B ning og konsekvens i | N'N9
mulering: f_orhold til k_o!'nm_unika-
tion, effektivisering,
Redeggr for Roskilde Fe- kgbsadfeerd og etik
stivals brug af Sociale me-
dier. Internettets teknologi
Analyser hvordan Roskilde og sikre kommunikati-
Festival kan ggre brug af onsformer
IT for at understgtte de
. data og datatypers re-
sidste tre P’er (personale, praesentation og mani-
‘physical evidence’ og pro- pulation
cesser) i de 7 P'er.
Diskuter hvordan Roskilde
Festival ved kombination
af GPS-data og geesternes
opdateringer p& sociale
medier kan forbedre ople-
velsen for gaesterne pa
fremtidens festivaler.
Kontor-uddannelse | Sociale medier Eksempel | Afsaet- it-systemer og bruge-
. ° . . res gensidige pavirk-
med specialer pa problemstilling: ning B ning og konsekvens i
Redeggr for hvordan soci- | Markeds- | forhold til kommunika-
. . tion, effektivisering,
ale medier benyttes i mar- | kommu- kgbsadfzerd og etik
kedsfgrings-maessig, stra- | nikation
tegisk og organisatorisk | C Internettets teknologi
sammenhzeng. og sikre kommunikati-
Analyser hvordan forskel- onsformer
lige undermeaerker hos
Bestseller brander sig
vha. sociale medier.
Du skal i din analyse
komme ind pd sammen-
haeng mellem malgruppe,
brand og valg af sociale
medier.
Diskuter forskellige sociale
mediers brugbarhed i for-
hold til rekruttering. Dis-
kussionen skal indeholde
en sammenligning af
mindst to platforme.
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Branche Emneforslag (problem- | Rele- Relevant informatik | Muligt infor-
stilling) vante kernestof matik sup-
indga- plerende stof
ende fag
Finans-uddannel- | Bank Apps Afseet- it-systemer og bruge- | Apps
. PONTY o .
sen Eksempel p& problemfor- |NiNg B res gensidige pavirk- | Mobjl-tekno-
mulering: ning og konsekvens i logi
forhold til kommunika-
Redeggr for begrebet ) L
. . tion, effektivisering,
apps til mobile enheder og kabsadfaerd tik
sadfzaerd og eti
udviklingen indenfor bru- e 9
gen af mobilteknologi til Internettets teknologi
at g3 p3 internettet. og sikre kommunikati-
onsformer
It-sikkerhedspolitik
Analyser hvorledes en P
o
selvvalgt bank (gerne fra eksempler pa og kate-
din egen) anvender apps i gorisering af branche-
sit parametermiks. relevante, innovative
it-systemer
Diskuter hvorledes bank-
apps tilfgjer merveaerdi i
forhold til bankens mal-
gruppe.
TILRETTELAGGELSE
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4.1

4.2

Evaluering

Labende evaluering

Som beskrevet i afsnittet om arbejdsformer skal eleven dokumentere sin faglige udvikling i sin logbog.
Denne logbog anvendes Igbende i forbindelse med elevens selvevaluering og evalueringssamtaler med
lereren. Ved afslutning af et undervisningsforlgb evalueres elevernes praestationer, blandt andet via
logbogen, og det anbefales, at evalueringen giver en individuel vurdering af niveau og udvikling i det
faglige standpunkt i forhold til den forventede udvikling og de faglige mal.

| forbindelse med den endelige standpunktskarakter inddrages eksamensprojektet, da projektet udfor-
mes saledes, at eleverne arbejder med alle de faglige mal.

Pragveform

0 "Der afholdes en mundtlig preve pa grundlag af eksaminandens eksamensprojekt, jf. pkt. 3.2, og en
opgave med tilhgrende bilag, tildelt ved lodtraekning. Eksaminationstiden er ca. 30 minutter. Der
gives ca. 60 minutters forberedelsestid. "

Antallet af eksamensopgaver/traekningsmuligheder skal tage hensyn til antal eksaminander, at den en-
kelte opgave hgjst ma anvendes to gange pa samme hold samt kravet om at antallet af traekningsmu-
ligheder skal overstige antallet af eksaminander med mindst 3. Eftersom eleverne i en projektgruppe
eksamineres i det samme eksamensprojekt, bar skolen sikre, at elever, der er blevet eksamineret, og
elever, der venter pa at blive eksamineret, ikke kan kommunikere sammen. Det kan fx ske ved, at eksa-
minander, der endnu ikke er blevet eksamineret, venter i et rum uden kommunikationsudstyr.

O "Opgaverne, der indgdr som grundlag for prgven, skal tilsammen daekke de faglige mal.
0 Den enkelte opgave ma hgjst anvendes to gange pa samme hold”

For at kunne evaluere alle de faglige mal, involverer eksamensformen ogsa at eleven traekker en ukendt
opgave, som der gives 60 minutters forberedelsestid til. Eksamensopgaven skal veere konkret og teore-
tisk af hensyn til den stramme tidsplan under eksaminationen. Den skal give mulighed for, at eksami-
nanden under forberedelsen dels kan besvare opgaven og dels finde dele af eksamensprojektet, der
kan relateres til. Det kan i nogle tilfelde veere hensigtsmaessigt, at eksamensopgaven suppleres med
bilag med sma dele af it- produkter (f.eks. ufserdige programstumper med sleegtsskab til hvad der er
gennemgaet i undervisningen, databasetabeller, brugerflader, link til f.eks. hjemmesider osv.)
Det skal fremga af eksamensopgaverne, hvilke faglige mal de retter sig imod. Det kan f.eks. ske ved at
inddrage ord og formuleringer fra de faglige mal eller ved at notere de relevante faglige mal nederst pa
opgaven.
Eksamensopgaverne skal afspejle den tematiske undervisningsform, som eleverne kender fra undervis-
ningen, dvs. det anbefales, at eksamensopgaverne ogsa opbygges tematisk og baseres pa flere faglige
mal.
0 "Eksaminationen er individuel. Eksaminationen tager udgangspunkt i eksaminandens praesentation
af eksamensprojektet. Eksaminationen former sig derefter som en samtale mellem eksaminand og
eksaminator med udgangspunkt i opgaven. "

Eksaminationen bestar af to dele:
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4.3

1. En praesentation af eksamensprojektet. Eksaminanden praesenterer det udviklede eksamensprojekt.
Eksaminanden har selv initiativet ved eksaminationens start, sa eksaminanden far plads til selv-
steendigt at strukturere sin praesentation af eksamensprojektet. Preesentationen er med udgangs-
punkt i det fremstillede eksamensprojekt/it-system og i mindre grad i teori (f.eks. PowerPoint).

2. En praesentation af og samtale om opgavelgsningen. Ogsa faglige elementer fra undervisningen,
ud over hvad der indgar i opgaven, kan inddrages. | samtalen kan opgaven saettes i relation til ek-
saminandens gvrige it-produkter, herunder ogsa eksamensprojektet. Evt. kan der stilles supple-
rende spargsmal, hvis der er behov for at afklare, i hvilket omfang eleven har naet de faglige mal,
som opgaven omfatter.

Det er en god ide, at eksaminationstiden fordeles ligeligt mellem eksamensprojektet og den ukendte
opgave, og at eksaminandens praesentationer af to de dele efterlader tid til generelle spgrgsmal fra
censor og eksaminator.

0 " Opgaverne med bilag, samt en fortegnelse over eksamensprojekt- beskrivelserne, sendes til cen-
sor forud for prgvens afholdelse.”

Opgaver, eventuelle bilag og en fortegnelse over projektbeskrivelserne sendes til censor mindst 5 hver-
dage far pravens afholdelse, medmindre szerlige forhold er til hinder herfor. Det kan betyde, at udsen-
delsen ma foretages, far eksamensplanen er offentliggjort. Udsendelsen af opgaver og materialer ma
da kun ske i et omfang, der ikke medfgarer, at andre dele af eksamensplanen kan udledes. (Prgve- og
eksamensinformation)

Regler og orienteringer findes pé Barne- og Undervisningsministeriets hjemmeside (link)

Her findes bekendtggrelser og orienteringer, der er relevante i forbindelse med praver og eksamen ved
de gymnasiale uddannelser og i eux-forlgb.

Adgang til Internettet og veerktagjer med generativ kunstig intelligens:

| fagene informatik C, informatik B, it A, programmering C, programmering B og informatik B merkantil
eux, hvor brug af internettet er tilladt som fagligt hjeelpemiddel ved de mundtlige praver, inkluderer de
tilladte hjeelpemidler anvendelsen af veerktgjer med generativ kunstig intelligens pa en made, som af-
spejler, hvordan man arbejder i den daglige undervisning. Dette kunne fx veaere brug af ChatGPT til at
debugge kode. | forhold til denne type hjaelpemidler er det vigtigt at veere opmaerksom p4, at den til-
ladte anvendelse er betinget af, at hjeelpemidlerne kun benyttes i et omfang, hvor pregvebesvarelsen er
selvsteendig og udelukkende elevens egen.

Det betyder, at ved prgven i informatik B merkantil eux, ma eksaminanderne godt bruge internettet
som fagligt hjeelpemiddel i forberedelsestiden. Eleverne har ogsa adgang til internettet som fagligt
hjeelpemiddel, nar de udarbejder eksamensprojektet.

Hvis adgang til internettet i informatik B merkantil eux er ngdvendig for eksaminandens praesentation
af sit eksamensprojekt eller for eksaminandens besvarelse af den lodtrukne opgave, er dette tilladt un-
der eksamination.

Bedgmmelseskriterier

O "Bedgmmelsen er en vurdering af, i hvilken grad eksaminandens praestation opfylder de faglige mal,
som de er angivet i pkt. 2.1. "

Kun eksaminandens mundtlige praesentation af eksamensprojektet og efterfglgende samtale herom
samt besvarelse af eksamensopgaven medtages i bedgmmelsen. Bedemmelsen er en vurdering af i
hvilken grad eleven opfylder de faglige mal som de er angivet i pkt. 2.1
O "Ved prave, hvor faget indgar i samspil med andre fag, leegges der vaegt pé at eksaminanden

o kan demonstrere viden om fagets identitet og metoder

o behandle problemstillinger i samspil med andre fag”
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4.3.1

4.3.2

Nar faget indgar i samspil med efterfglgende preve f.eks. i erhvervsomradet; leegges der veegt pa, at
eksaminanden kan reflektere over, hvordan valg og behandling af viden og metoder fra informatik pa-
virker kvaliteten af den flerfaglige problemlgsning.

Oversigt over karakterskalaen

Karakter Betegnelse Beskrivelse

Karakteren 12 gives for den fremragende praestation, der
12 Fremragende demonstrerer udtesmmende opfyldelse af fagets mal, med in-
gen eller f4 uvaesentlige mangler.

Karakteren 7 gives for den gode preaestation, der demonstre-

7 God o
rer opfyldelse af fagets mal, med en del mangler.
Karakteren 02 gives for den tilstraekkelige praestation, der
02 Tilstreekkelig demonstrerer den minimalt acceptable grad af opfyldelse af

fagets mal.

Eksempel pad karakterbeskrivelser for mundtlig preve

Karakter Betegnelse Mundtlig prgve

12 Fremragende Eksamensprojektet praesenteres glimrende og fagligt sikkert
mht. planlaegning, gennemfgrsel og evaluering.
Eksamensprojektet lever op til de stillede krav med kun fa
uvaesentlige mangler.

Der argumenteres fagligt velbegrundet for valg af faglige te-
orier og metoder. Eksamensopgaven prassenteres glimrende
og fagligt sikkert, og lever op til de stillede krav med kun f3
uvaesentlige mangler.

Eksaminanden perspektiverer fagligt kvalificeret sin eksa-
mensopgave til sdvel egne it-produkter som til opgavens te-
oretiske indhold.

Eksaminanden besvarer glimrende og fagligt sikkert uddy-
bende og supplerende spgrgsmal under samtalen.

7 God Eksamensprojektet praesenteres mht. planlaegning, gennem-
fgrsel og evaluering.

Eksamensprojektet lever med en del mangler op til de stil-
lede krav.

Der argumenteres for valg af faglige teorier og metoder.
Eksamensopgaven preesenteres og lever med en del mangler
op til de stillede krav.

Eksaminanden perspektiverer sin viden til sdvel egne it-pro-
dukter som til opgavens teoretiske indhold.

Eksaminanden besvarer uddybende og supplerende spgrgs-
mal under samtalen.

02 Tilstraekkelig Eksamensprojektet praesenteres sparsomt og knapt mht.
planleegning, gennemfgrsel og evaluering.
Eksamensprojektet lever minimalt acceptabelt op til de stil-
lede krav.

Der argumenteres minimalt acceptabelt for valg af faglige te-
orier og metoder.

Eksamensopgaven praesenteres sparsomt og knapt, og lever
minimalt acceptabelt op til de stillede krav.

Eksaminanden perspektiverer sparsomt og knapt sin viden til
savel egne it-produkter som til opgavens teoretiske indhold.

EVALUERING
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Karakter

Betegnelse

Mundtlig prgve

Eksaminanden besvarer tilstraekkeligt sparsomt og knapt ud-
dybende p3 supplerende spgrgsmal under samtalen.
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