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Indledning

Valgfaget teknologiforstielse er
etarigt og kan veelges i1 7./8./9.
klasse.

Hvis eleven vaelger valgfaget
flere gange, skal undervisningen
tilretteleegges saledes, at eleven
udfordres i et passende omfang.
Safremtvalgfagetlaesesi9. klasse,
skal fagetindgaiden obligatoriske
projektopgave.

I valgfaget teknologiforstaelse
skal eleverne leere at producere og
analysere digitale produkter.

Elevernes arbejde med at re-
mixe, videreudvikle og nyudvikle
digitale produkter er i centrum. I
en lebende vekselvirkning mellem
analytisk arbejde, design og pro-
grammering skal eleverne opna
forstéelse af centrale design- og
programmeringsfaglige begreber
og kunne vurdere samfundsmaees-
sige implikationer af egne og
andres digitale produkter.

Valgtaget har fokus pa at fremme
elevernes evne til at designe og
realisere digitale produkter,
herunder at teste og raffinere
disse, og undervisningen har
fokuspéaeleverne somkreativeog
innovative producenter. Eleverne
skal som en del afundervisningen
kunne diskutere den samfunds-
maessige betydning af digitale
produkter.

FzellesMalomfattertokom-
petenceomrader: Designog
Programmering.

Indenfor begge kompetenceom-
rader skal eleverne arbejde med
digitale produkter, hvori program-
mer indgar som en centralkompo-
nent (fx apps, spil, simuleringer,
wearables eller robotter). I arbejdet
med digitale produkter skal
eleverne selv udarbejde program-
mer eller dele heraf. Det betyder,
at det ikke er tilstraekkeligt, at
eleverne bruger en robot, de skal
programmere (dele af) robottens
adfeerd.

Undervisningen tilretteleegges
med udgangspunkt i kompetence-
omraderne. Laseplanen beskriver
undervisningens progression i
fagets trinforleb og danner grund-
lag for en helhedsorienteret
undervisning. Dettilstrabes,
atundervisningen gennem valg
af genstandsfelter knytter sam-
menhangemellemvalgfagetog
matematik, natur-, kultur- og/
eller praktiske/musiskefag.

Det er vaesentligt, at der i det
enkelte undervisningsforleb
arbejdes med flere af feerdigheds-
og vidensomraderne pa tveers af
kompetenceomraderne. Det skal
endvidere tilstreebes, at
undervisningen tilrettelaegges, sa
den vekselvirker mellem den
enkeltfaglige fordybelse og det
tveerfaglige arbejde.

Undervisningen skal tilret-
teleegges, sd denimedekommer
malsaetningerne om en laengere
og mere varieretskoledag,jf.lov
nr. 1640, heriblandt varieret og
anvendelsesorienteret
undervisning, bevagelse, aben
skole og understottende
undervisning.

De lovgivningsmeaessige
rammer for Feelles Mal er
med lov nr. 1445 af 12.
december 2017 blevet
andret med henblik pa en
lempelse af bindingsgraden
ved at reducere antallet af
Feelles Mal. Dette er
gennemfort ved, at
feerdigheds- og
vidensmalene i Faelles Mal
er gjort vejledende, saledes
at de bindende elementer i
Faelles Mal nu udgeres af
fagformal, kompetencemal
samt feerdigheds- og
vidensomrader. Denne
laeseplan er blevet
gennemskrevet i foraret
2018 med henblik pa at
sikre, at laeseplanerne for
fag og emner formelt set er i
overensstemmelse med de
andrede
lovgivningsmaessige
rammer om Felles Mal.

Frem mod skolearet
2019/20 vil der blive
gennemfort et mere
omfattende arbejde med at
revidere laeseplaner og
undervisningsvejledninger.
Dette skal understgotte, at
disse i hojere grad tager
afsaet i de politiske
intentioner bag sgendringen i
rammerne for Faelles Mal
samt anbefalingerne fra
radgivningsgruppen om
Feelles Mal. Dette vil bl.a.
betyde, at laeseplaner og
vejledninger ikke i samme
grad som tidligere vil
fokusere pa arbejdet med
mal som udgangspunkt for
tilrettelaeggelsen af
undervisningen. Det vil i
denne sammenhang bl.a.
blive tydeliggjort, at mal er
en didaktisk kategori ud af
flere.
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Trinforleb for 7. - 9. klassetrin

Elevernes oplevelser og erfa-
ringer med digitale produkter
fra andre fag samt fra fritiden
medtaenkes i forbindelse med
planlaegning af undervisningen.

Undervisningen sigter mod, at
eleverne kan anvende grundleg-
gende elementer af program-
mering i forbindelse med remix,
videreudvikling samt egen
udvikling af digitale produkter.

Design

Undervisningen skal lede frem
mod realisering af digitale
produkter af forskellig art. Dette
kan fx veaere spil, simuleringer,
apps, (dynamiske) hjemmesider
og robotter. Eleverne skal gen-
nem arbejdet udvikle kendskab
til de udvalgte genstandsfelters
seerlige virkemidler og anvendel-
sesmuligheder.

Det er centralt, at eleverne kan
arbejde malrettet med design- og
realiseringsprocesser i forhold til
intenderet brug og funktionali-
tet. Derudover er det vaesentligt,
at eleverne kan analysere digi-
tale teknologier i en samfunds-
meessig, sikkerhedsmaeessig og
etisk kontekst.

Kompetenceomradet design omfatter tre feerdigheds- og vidensomrader:

Ide og specifikation fokuserer pd modeller til design af digitale produkter.

Realisering fokusererpd atrealisere enidétil etdigitaltproduktsamtevaluere og forbedre produktetien

iterativ proces.

Samfundsmeaessig betydning fokuserer pa digitale produkters betydning for og pavirkning af menneskelig

aktivitet.

Ide og specifikation
Undervisningen skal fokusere pa
elevernes viden om arbejdsgange
til idegenerering og problemned-
brydning for digitale produkter.
Eleverne skal arbejde med at
idéudvikle og dekomponere fra

en problemstilling. Elevernes
aktiviteter skal understottes ved
brugafenkle proces- ogdatamodel-
ler, fx skitser, flowdiagrammer,
storyboard og begrebskort. Eleverne
skalbyggeviderepddenvidenogde
feerdighederirelation til designpro-
cesser, som de allerede har opnaet

i forbindelse med undervisning i
obligatoriske fag, somhandvark og
design, dansk m.fl.

Realisering
Undervisningen skal fokusere
pa elevernes evne til at gen-

nemfore en trinvis proces til
realisering af digitale produkter
med afsaet i en specifikation,
udtrykt fx i idéskitser, proces-og
datamodeller. Eleverne skal i flere
omgangearbejdemedevaluering
og forbedring af deres digitale
produkter medudgangspunkt

i den intenderede brug, blandt
andet ved brug af respons.

Samfundsmassig betydning
Eleverne skal introduceres til
digitale produkter, som udfordrer
og radikalt forandrer vilkar i

savel fritids- som arbejdsliv.
Undervisningen skal give eleverne
indsigt i, at den digitale teknologi
giver et kvalitativt loft til kognitiv
forméaen ved automatisering af
og stotte til mentale processer.
Eleverneskalkunnevurderedigi-

tale produkters samfundsmaessige
potentiale og betydning, herunder
brugsmaessige, sikkerhedsmazes-
sige og etiske aspekter.
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Programmering

Kompetenceomradet programmering omfatter seks feerdigheds- og vidensomrader:

Monstre fokuserer pa, hvordan standardlgsninger kan anvendes i programmering.

Algoritmer fokuserer pd sammenhang mellem algoritmer og programmer.
Data ogprogramstruktur fokusererpaatanvendelister, procedurer og funktioneriforbindelse med pro-

grammering.

Kodning fokuserer pd modifikation af andres og konstruktion af egne enkle programmer.

Programmeringssprog fokuserer pa konstruktioner i programmeringssprog med henblik pé at kunne forsta

og udvikle programmer.

Test og fejlretning fokuserer pa systematik ved test og fejlretning af programmer.

Monstre

Undervisningen skal lede frem
mod, at eleverne gennem iagt-
tagelse af monstre kan handtere
enkle programmer pa semantisk
niveau. Eleverne introduceres til
elementare menstre i program-
mer med det formal at lette
lzesning af programmer og skabe
et fundament for, at de senere
kan arbejde mere abstrakt med
programmering. Eleverne skal
kunne genkende enkle monstre og
anvende disse ikodning.

Algoritmer

Eleverne skal opna indsigt i sam-
menhangen mellem algoritmerog
programmer. Eleverne skal kunne
lzese og skrive algoritmer som
udtrykkes grafisk eller som tekst.
Det kan fx vaere gennem brug af
pseudokode, symboler og flowdia-
grammer. Eleverne arbejder med,
hvordan forskellige algoritmer kan
lose samme problem. Tilsvarende
arbejder eleverne med, hvordan en
algoritme med fa justeringer kan
lose forskellige problemer.

Data- og programstruktur
Eleverne skal gennem arbejdet
med lister og mangder blive
fortrolige med dataabstraktion.
Undervisningen skal desuden
omfatte arbejde med funktioner
og procedurer som et middel

til organisering og forenkling
af programmers struktur samt
implementering af algoritmer.

Kodning

Eleverne skal arbejde med
kodning i enkle, selvstendige
ovelserogiforbindelsemedegne
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digitale produkter. Eleverne skal
herunder anvende kodning til at
tilfore ny funktionalitet til allerede
eksisterende programmer gennem
endringer i enkelte kodelinjer og
konstruktion af udvidelser, som
implementeres i programmet.
Arbejdet med modifikationer

skal lede frem mod, at eleverne
kan konstruere egne produkter. I
valgfaget benyttes kodning som
synonym for programmering, men
begranset til enkle problemstil-
linger med en beskeden grad af
problemlesning og algoritmisk
design.

Programmeringssprog
Eleverne skal arbejde med en
reekke konstruktioner knyttet til
programmering som variabler og

tilherende datatyper (fx tekst,
billede, symbol ogtal) og kontrol-
strukturerne sekvens, forgrening
og lekker. Eleverne skal lzere at
anvende de forskellige konstruk-
tioner i programudviklingen.
Undervisningen tager udgangs-
punkt i blokprogrammering og kan
udvides med tekstprogrammering.

Test og fejlretning

Eleverne skal arbejde systematisk
med at finde og rette fejl i simple
programmer. Eleverne skal kunne
identificere og rette fejl i egne og
andres programmer samt arbejde
med legbende evaluering og raf-
finering. Undervisningen skal
lede frem mod, at eleverne kender
metoder til at gore programmer
enkle og laesbare.
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