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Forord

Fremtiden vil bringe endnu mere automatisering og digitalisering pa en lang reekke omrader.

Samtidig treenger sociale, klimamaessige og gkonomiske problemer sig i stigende grad pa jf. FN’s 17 verdens-
mal.

For at understgtte handteringen af denne udvikling er det ngdvendigt at se pa hvilke kompetencer, der bliver
ngdvendige i fremtidens samfund.

Derfor skal skolerne i Rgdovre Kommune arbejde endnu mere og endnu dybere med teknologier i samspil med
innovation, design, programmering og kodning, sd de kommende generationer af medborgere kan forholde sig
kritisk og konstruktivt til udviklingen og bidrage med lgsninger.

Eleverne skal dannes og uddannes digitalt og teknologisk og skal derfor dels gennem et selvstaendigt fag i 6.-8.
klasse og dels som en dimension i hele skoleforlgbet leere:

at bruge teknologi
at forholde sig kritisk til, hvordan teknologi fungerer og benyttes

hvordan kreativ og innovativ brug af teknologi kan veere med til at skabe veerdi og lgse lokale og globale pro-
blemer

Det forventes saledes, at de digitale og innovative kompetencer bliver sa indarbejdet, at de kan understgtte og
forberede eleverne til ungdomsuddannelser og en ukendt fremtid.

Teknologi og innovation
- dimension i fagene 0.-9. kl.
- selvstaendigt fag i 6.-7.- 8. kl.

Det 21. arhundredes kompetencer Kompetenceomrader:
- samarbejde digital dannelse
-1T og leering Eleven som kritisk undersoger innovation
- problemlesning og innovation Analyserende modtager teknologi
- kompetent kommunikation Malrettet og kreativ producent - computationel taenkning
- videnskonstruktion Ansvarlig deltager - programmering
- selvevaluering - systemer
- kritisk taenkning - netvaerk
Ressourcer
- kompetenceudvikling
- aben skole
-Tek X

- ressourcepersoner
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Indledning

| Rgdovre Kommune indgar tek-
nologi og innovation som en di-
mension i undervisningen og i
skolens gvrige paedagogiske akti-
viteter fra O. til 9. klasse og som
et fag i 6., 7. og 8. klasse. Det er
den understgttende undervisning,
der er konverteret til timerne i fa-
get.

Dimensionen fra 0.-9. klasse
omfatter tre kompetenceomrader
med tilhgrende kompetencemal.
Kompetenceomraderne er:

e Digital dannelse
e Teknologi
e |Innovation

Dimensionens arbejdsmetoder
bygger pa Rgdovre Kommunes
fortolkning af Det 21. drhundre-
des kompetencer. Dimensionens
kompetencemal knyttes til lee-
ringsforlgb i fagreekken pa lige
fod med fagenes egne kompeten-
cemal og spiller sammen med de
tveergaende temaer i Forenklede
Felles Mal: It og medier, innova-
tion og entreprengrskab samt
sproglig udvikling.

Selve faget teknologi og innova-
tion, som er et obligatorisk fag i
6., 7. og 8. klasse, er en integreret
del af dimensionen, som bygger
videre pa, udfolder og nuancerer

kompetenceomraderne og -male-
ne for teknologi og innovation
som dimension i hele fagraekken.
De kompetencer, eleverne tileg-
ner sig gennem brugen af tekno-
logier og innovationsprocesser i
faget, skal understgtte de gvrige
fag og arbejdet med tvaerfaglige
problemstillinger.

Faget omfatter seks kompetence-
omrader:

e Digital dannelse

e Innovation, kreativitet og pro-
duktion

e Computationel teenkning

e Programmering

e Netverk

e Systemer

Eleverne skal arbejde med tekno-
logi og innovation som et ekspe-
rimenterende, producerende og i
bred forstand veerdiskabende fag.
Undervisningen omfatter grund-
leeggende viden om og feerdighe-
der inden for de seks kompeten-
ceomrader, som skal gare elever-
ne i stand til at bruge deres viden
til at lgse problemstillinger ved
hjeelp af teknologier pa tveers af
fagene i den obligatoriske fa-
greekke.

Undervisningen i faget tilrette-
lzegges, sa der lgbende veksles

mellem legende, eksperimente-
rende, analytisk, producerende
og problemlgsende arbejde. | un-
dervisningen arbejder eleverne
med centrale begreber og veerktg-
jer, der understgtter kompetence-
malene. Det er centralt for faget,
at der arbejdes legende og ekspe-
rimenterende med konkrete fagli-
ge veerktgjer og teknologier in-
den for de seks kompetenceomra-
der, sa eleverne kan benytte disse
i andre fag og sammenhange
samt forholde sig kritisk og re-
fleksivt (digitalt dannet) til in-
novationsprocesser, teknologier
og medier.

Eleverne praesenteres for ENs
Verdensmal som en integreret del
af undervisningen i faget og i di-
mensionen. Verdensmalene dan-
ner grundlag for det problemba-
serede arbejde pa tveers af faget
teknologi og innovation og de
gvrige fag i fagraekken.

Undervisningen skal i gvrigt til-
retteleegges, sa den imgdekom-
mer malszaetningerne om en laen-
gere og mere varieret skoledag,
jf. lov nr. 1640 heriblandt varie-
ret og anvendelsesorienteret un-
dervisning, beveaegelse, dben sko-
le og understgttende undervis-
ning.

4 — Teknologi og innovation som dimension og fag i Rgdovres skoler

1


https://puc.skoleporten.dk/sp/file/1aa212dc-43af-4070-897b-a638dd66e061
https://puc.skoleporten.dk/sp/file/1aa212dc-43af-4070-897b-a638dd66e061
https://puc.skoleporten.dk/sp/file/1aa212dc-43af-4070-897b-a638dd66e061
http://heleverdeniskole.dk/de-17-maal/
http://heleverdeniskole.dk/de-17-maal/

Kompetencemal for dimension
og fag

Digital dannelse

Innovation

Teknologi

Eleven kan
anvende og
forholde sig kritisk
til teknologi og
maegtiggere sig i
forhold til en
positiv

indflydelse pa det
samfund, de er en
del af.

Eleven kan eksperi-
mentere, udvikle,
designe og formidle

ideer med en bred vifte

af digitale medier og i

samarbejde med andre

give bud pa lesninger
af problemer i det
omgivende samfund.

Eleven kan inddrage og anvende teknologi
og computationel taenkning i lesningen af
problemer fra det omgivende samfund.

Digital dannelse

Eleven kan beskrive
og forholde sig kritisk|
til sociale medier og
digital teknologis
betydning for trivsel,
feellesskab og
virkelighedsopfat-
telse

Innovation,

kreativitet og Computationel
produktion taenkning
Eleven kan Eleven kan
eksperimentere, forstd, ud-

udvikle, designe

og formidle ideer
ved hjeelp af digitale
medier og i
samarbejde med
andre.

trykke, forholde
sig kritisk til og
lese problemer
ved at
konstruere
enkle opskrifter,
programmer
eller manstre.

Programmering Systemer

Eleven kan designe}
og skrive et saet
instruktioner i
computersprog,
der kan lpse et
givent problem.

Netvaerk

Eleven kan kende
forskel pa og be-
skrive forskellige
systemer, herunder
talsystemer, hard-
ware- og software-
systemer, segning-
slogikker og de
komponenter,
systemerne er
sammensat af.

Eleven kan forklare,
hvordan forskellige
digitale netvaerk er
konstrueret, hvor-
dan de kommuni-
kerer med hin-
anden, og hvordan
man benytter sig af
dem herunder,
hvordan man laver
hjemmesider.

—AmMA>T

Eleven har grund-
lzeggende kend-
skab til sikker
feerdsel pd inter-
nettet og kan
forklare, hvordan
sociale medier kan

Eleven kan lege,
eksperimentere
og fa ideer og kan
formidle disse ved
hjaelp af simple
digitale medier.

Eleven kan analysere samt lese enkle problemer ved hjzelp af simpel
programmering og forklare segemaskiners funktion samt anvende forskellige
strategier til segning pa internettet.

brugesien

identitetsskabende

sammenhang.

Eleven kan Eleven kan lege, Eleven kan identificere og benytte simple teknologier samt genkende,
genkende, eksperimentere konstruere og felge simple opskrifter.

benytte og beskrive
fordele og ulemper
ved brug af sociale
medier og digital
teknologi.

og faideer
sammen med
andre.

RODOVRES
SKOLER

»

RepovrRe KOMMUNE

-
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Teknologi og innovation som
dimension 1 Rodovres skoler

Radovres skolers paedagogiske
personale skal integrere arbejdet
med teknologi og innovation i
undervisningen og padagogiske
aktiviteter. Det vil sige, at alle
skal forholde sig til, hvordan de
med netop deres fag og psedago-
giske faglighed kan understgtte,

at eleverne kan na de opsatte
mal. Teknologi og innovation
som dimension omfatter tre kom-
petenceomrader med tilhgrende
kompetencemal. Det er disse om-
rdder og mal, som undervisnin-
gen, leeringsforlgb og andre pee-
dagogiske aktiviteter tager ud-

Kompetenceomrader og — mal

Dimensionens tre kompetenceomrader er:

e Digital dannelse
e Innovation
e Teknologi

Digital dannelse

gangspunkt i. Kompetencemale-
ne for dimensionen i henholdsvis
anden og femte klasse leder op til
faget teknologi og innovation.
Kompetencemalene for dimen-
sionen i niende klasse tager afseet
i og bygger videre pa kompeten-
cemalene for faget.

Digital dannelse som kompetenceomrade defineres i denne sammenhang som elevernes evne til at forsta og
anvende digitale medier og teknologi og reflektere kritisk over brug og betydning for individer og fellesska-

ber.

Kompetencemal efter fglgende klassetrin:

Efter 2. Klasse:

Eleven kan genkende, benytte og beskrive fordele og ulemper ved brug af sociale medier og digital teknologi.

Efter 5. klasse:

Eleven har grundlaeggende kendskab til sikker feerdsel pa internettet og kan forklare, hvordan sociale medier
kan bruges i en identitetsskabende sammenhang.

Efter 8. klasse:

Eleven kan beskrive og forholde sig kritisk til sociale medier og digital teknologis betydning for trivsel, faelles-

skab og virkelighedsopfattelse.

Efter 9. klasse:

Eleven kan anvende og forholde sig kritisk til teknologi og magtigggre sig i forhold til en positiv indflydelse

pa det samfund, de er en del af.

6 — Teknologi og innovation som dimension og fag i Rgdovres skoler

a
:)I
;“

H ¥
H



Innovation

Innovation som kompetenceomrade defineres i denne sammenhang som elevernes evne til sammen med andre
at udvikle og omseette ideer, der skaber veerdi i bred forstand.

Kompetencemal efter falgende klassetrin:

Efter 2. klasse:

Eleven kan lege, eksperimentere og fa ideer sammen med andre.

Efter 5. klasse:

Eleven kan lege, eksperimentere og fa ideer og kan formidle disse ved hjelp af simple digitale medier.
Efter 8. klasse:

Eleven kan eksperimentere, udvikle, designe og formidle ideer ved hjalp af digitale medier og i samarbejde
med andre.

Efter 9. klasse:

Eleven kan eksperimentere, udvikle, designe og formidle ideer med en bred vifte af digitale medier og i samar-
bejde med andre give bud pa lgsninger af problemer i det omgivende samfund.

Teknologi

Teknologi som kompetenceomrade defineres i denne sammenhang som elevernes evne til gennem computa-
tionel teenkning, programmering og forstaelse af netvaerk og systemer at kunne skabe med og forholde sig kri-
tisk til teknologi.

Kompetencemal efter falgende klassetrin:

Efter 2. klasse:

Eleven kan identificere og benytte simple teknologier samt genkende, konstruere og fglge simple opskrifter.
Efter 5. klasse:

Eleven kan analysere samt lgse enkle problemer ved hjalp af simpel programmering og forklare sggemaski-
ners funktion samt anvende forskellige strategier til sggning pa internettet.

Efter 8. klasse:

Computationel teenkning: Eleven kan forstd, udtrykke, forholde sig kritisk til og lgse problemer ved at konstru-
ere enkle opskrifter, programmer eller mgnstre.

Programmering: Eleven kan designe og skrive et szt instruktioner i computersprog, der kan lgse et givent pro-
blem.

Systemer: Eleven kan kende forskel p& og beskrive forskellige systemer, herunder talsystemer, hardware- og
softwaresystemer, sggningslogikker og de komponenter, systemerne er sammensat af.

Netveerk: Eleven kan forklare, hvordan forskellige digitale netveerk er konstrueret, hvordan de kommunikerer
med hinanden, og hvordan man benytter sig af dem herunder, hvordan man laver hjemmesider.

Efter 9. klasse

Eleven kan inddrage og anvende teknologi og computationel teenkning i lgsningen af problemer fra det omgi-
vende samfund.
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Laeseplanen for faget teknologi
og innovation

Leaeseplanen indeholder kompe-
tenceomrader, kompetencemal,
samt en oversigt over ferdig-
heds- og vidensomraderne for fa-
get teknologi og innovation for
6., 7. og 8. klassetrin. Herunder

Forleb for 6., 7.

Eleverne skal gennem faget lzere
i feellesskab at innovere og skabe
konkret veerdi bade for sig selv

og for andre (socialt, klimamaes-
sigt, gkonomisk m.m.) ved hjelp

beskrivelser af hvordan elevar-
bejdet med kompetenceomrader-
ne kan tilretteleegges.

Alle undervisere i faget skal
planlaegge, gennemfgre og evalu-
ere deres undervisningsforlgb i

og 8. klasse

af teknologi og digitale lgsnin-
ger. Eleverne skal leere, hvordan
teknologier fungerer og forholde
sig reflekteret, kritisk, etisk og
handlingsorienteret til teknologi

forhold til leeseplanen. Lasepla-
nens kompetenceomrader og -
mal geelder for alle skoler i Red-
ovre Kommune. Forslagene til
aktiviteter er til inspiration for
planlaegning af undervisningen.

og det, de mgder, oplever og gar
pa internettet herunder de sociale
medier.

DIGITAL DANNELSE

INNOVATION, KREATIVITET OG
PRODUKTION

COMPUTATIONEL TENKNING

PROGRAMMERING

SYSTEMER

NETV/AERK

IDENTITET

DATAANVENDELSE

ALGORITMER

TALSYSTEMER INTERNETTETS

PRIVATLIV OG SIKKERHED

KOLLABORATION

KILDEKRITIK INNOVATION OG

KREATIVITET

DIGITALT
MEDBORGERSKAB

PROBLEML@SNING

KOMMUNIKATION KOMPETENT

KOMMUNIKATION

PROGRAMMETS
OPBYGNING OG
DATASTRUKTUR

DEKOMPOSITION

ABSTRAKTION FEILFINDING

M@NSTRE OG
GENERALISERING

EVALUERING

LOGISKE KREDSL@B

HARDWARE SPGEMASKINER

SOFTWARE

PROGRAMMERBARE
ENHEDER
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Digital dannelse

Kompetencemal efter 8. klasse: Eleven kan beskrive og forholde sig kritisk til sociale medier og digital tek-
nologis betydning for trivsel, fellesskab og virkelighedsopfattelse.

Kompetenceomradet digital dannelse omfatter fem feerdigheds- og vidensomrader:

Identitet fokuserer pa elevernes viden om fordele og ulemper ved brugen af teknologi, sociale medier og onli-
ne platforme.

Privatliv og sikkerhed fokuserer pa, hvordan eleverne far viden om og redskaber til, hvordan de kan geberde
sig sikkert pa internettet.

Kildekritik fokuserer pa elevernes evne til at forholde sig kritisk til oplysninger pa internettet.

Digitalt medborgerskab skal fremme elevernes evne og mulighed for, med udgangspunkt i FN’s Verdensmal,
kompetent og kritisk at indgéd i og udvikle digitale og demokratiske feellesskaber.

Kommunikation skal styre elevernes empatiske og etiske kompetencer i forhold til at indga hensigtsmaessigt i
digital og ansigtslgs kommunikation.

Identitet

Eleverne undersgger iscenesaet-
telse og identitetsdannelse pa de
sociale medier og forholder sig
kritisk til designede virkelighe-
der.

Privatliv og sikkerhed

Farst arbejder eleverne med pri-
vatlivsindstillinger pa deres digi-
tale platforme, og med hvordan
digitale enheder og profiler bliver
sikre. Eleverne arbejder derngest
med, hvordan deres bevagelser
pa internettet kan bruges og mis-
bruges i kraft af digitale fodspor,
digital overvagning, identitetsty-
veri m.m. De undersgger og vur-

derer konsekvenser af at dele bil-
leder og andet digitalt materiale
og stifter bekendtskab med lov-
givningen pa hele omradet.

Kildekritik

Eleverne identificerer, vurderer
og analyserer digitale kilders af-
sender- og modtagerinformation,
trovaerdighed og effekt. Eleverne
kan identificere brugergenereret
materiale i forhold til ekspertge-
nereret materiale jf. Web 2.0.

Digitalt medborgerskab
Eleverne undersgger og udformer
virale kampagner og far derigen-
nem viden om, hvordan disse
fungerer. Eleverne undersgger og

forholder sig kritisk til samspillet
mellem demokrati og sociale me-
dier, og til hvad teknologi gar
ved faellesskaber. De forholder
sig dernaest til, hvordan de kan
gore sig geldende i den demo-
kratiske debat pa internettet, og
hvordan teknologi kan skabe
veerdi for faellesskaber.

Kommunikation

Eleverne arbejder med og forhol-
der sig til, hvordan digitale tek-
ster kan blive modtaget og fortol-
ket. Det vil sige, eleverne sztter
sig i andres sted og vurderer god
og darlig kommunikation.
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Innovation, kreativitet og produktion

Kompetencemal efter 8. klasse: Eleven kan eksperimentere, udvikle, designe og formidle ideer ved hjelp af
digitale medier og i samarbejde med andre.

Kompetenceomradet: Produktion og kreativitet omfatter fem feerdigheds- og vidensomrader:

Dataanvendelse fokuserer pa elevernes forstaelse, fremskaffelse og anvendelse af dataseet.

Kollaboration fokuserer pa elevernes samarbejdsevner, feelles ansvar og indbyrdes afhaengighed i teamsamar-

bejdet.

Innovation og kreativitet fokuserer pa elevernes udvikling af og design af Igsninger gerne gennem brug af
teknologi og for eksempel i form af en prototype.

Problemlgsning vedrgrer elevernes evne til at lgse konkrete problemstillinger, for eksempel med udgangs-
punkt i FN’s Verdensmal og for eksempel ved hjzlp af teknologi.

Kompetent kommunikation vedrgrer elevernes evne til at kommunikere tydeligt om faglige problemstillin-
ger, give feedback samt at pitche ideer og lgsninger.

Dataanvendelse

Eleverne arbejder fgrst med at
opsgge, anvende og indsamle da-
ta, nar det er hensigtsmaessigt for
deres arbejde. Eleverne forholder
sig dernaest til, hvordan data un-
derstgtter deres argumentation,
og hvordan data preesenteres di-
gitalt i deres problemlgsning.

Kollaboration

Eleverne arbejder med at udvikle
gode samarbejdsevner i forhold
til at fa et feelles projekt til at lyk-
kes. Eleverne oplever et feelles
ansvar, treffer vigtige beslutnin-
ger sammen og er indbyrdes af-
heaengige af hinanden i processen.
Eleverne udnytter de forskellige
kompetencer, som hver enkelt
byder ind med og fordeler opga-

verne i mellem sig. De lytter til
hinandens input, indarbejder nye
ideer, forhandler og lgser proble-
mer.

Innovation og kreativitet
Eleverne indkredser fgrst proble-
mer fra virkeligheden omkring
dem for eksempel med udgangs-
punkt i FN’s Verdensmal og ud-
vikler derneest ideer til lgsninger
for eksempel via kreative
benspeend. Eleverne sgger under-
vejs relevant viden fra fagperso-
ner og andre kilder for at forsta
problemet og for at vurdere om
deres lgsninger er brugbare.

Problemlgsning

Eleverne overvejer farst aspekter
omkring udvikling af et produkt
eksempelvis malgruppe, design,

brugervenlighed og layout. Ele-
verne udvikler dernast prototy-
per og/eller produkter eksempel-
vis en app, en fysisk genstand el-
ler en oplevelse. Til sidst arbej-
der eleverne med afprgvning og
tilretning af produktet.

Kompetent kommunikation
Eleverne kommunikerer, giver og
modtager feedback. De pitcher
dernaest lgsninger pa problemer
og arbejder multimodalt pa for-
skellige digitale medier med de-
res budskab. Eleverne formidler
efterfglgende deres idé/prototype
overbevisende og tilpasset mal-
gruppen. Eleverne forklarer til
sidst den proces, de har veeret
igennem i deres arbejde.
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Computationel teenkning

Kompetencemal efter 8. klasse: Eleven kan forstd, udtrykke, forholde sig kritisk til og lgse problemer ved at
konstruere enkle opskrifter, programmer eller mgnstre.

Kompetenceomradet computationel teenkning omfatter fem feerdigheds- og vidensomrader:

Algoritmer fokuserer pa elevernes forstaelse, udvikling og brug af systematisk teenkning omsat til en sekvens,
instruktion, opskrift eller et saet af regler til at ggre noget i kode.

Dekomposition vedrgrer elevernes evne til at nedbryde problemer i mindre dele og designe lIgsninger med et
antal indbyrdes afhaengige delkomponenter, som kan programmeres.

Abstraktion fokuserer pa elevernes forstéelse af at gare kompleks kode mere simpel, sortere ungdig informa-
tion fra og identificere, hvad der er vigtigt.

Magnstre og generaliseringer vedrgrer elevernes evne til at se mgnstre, gentagelser og generaliseringer i kode.

Evaluering fokuserer pa elevernes forstaelse af evalueringsprocesser, der sikrer, at lgsningen opfylder behovet

og algoritmen.

Algoritmer

Eleverne arbejder fgrst med en
forstaelse af, at der kan veere
mange mulige algoritmer (frem-
gangsmader) til at lgse samme
problem, og at disse kan udtryk-
kes gennem et program. Senere i
forlgbet fokuserer undervisnin-
gen p4, at eleverne arbejder med
at omseette algoritmer til rutedia-
grammer (flowcharts), pseudoko-
de, (en blanding af menneskeligt
sprog og kode) og til sidst com-
puterkode. Eleverne arbejder
endvidere med algoritmer fra den
virkelige verden eksempelvis en
bageopskrift eller sggemaskiner,
der bruger algoritmer for at sorte-
re resultatet af en sggning. Ele-
verne forholder sig kritisk til
brug af algoritmer.

Dekomposition

Vedrgrer elevernes evne til at
nedbryde problemer i mindre
h&ndterbare dele og designe lgs-
ninger med et antal indbyrdes af-
haengige delkomponenter, som
kan programmeres. Eleverne be-

gynder med at nedbryde hver-
dagsaktiviteter i mindre handter-
bare dele. Eksempelvis kan ren-
gering i klasselokalet nedbrydes
til sma aktiviteter (moduler/del-
komponenter/subrutiner), der kan
udfgres. Eleverne undersgger,
hvordan lgsningen af disse sma
moduler er indbyrdes afhangige
for, at hele opgaven (program-
met) er lgst. Eleverne skal over-
fare denne tankegang til compu-
teren.

Abstraktion

Eleverne identificerer forst hvad i
et problem eller system, der er
vigtigt, og sorterer derefter ungd-
vendig information fra. Eleverne
arbejder med fa hovedelementer
ad gangen og ggr det komplekse
mere simpelt. Eleverne arbejder
forst med begynderprogramme-
ring (blokprogrammering) og
bygger derefter simple program-
mer p& baggrund af delkompo-
nenter.

Magnstre og generaliseringer
Eleverne arbejder med iagttagel-

se og genkendelse af mgnstre og
generaliseringer i programme-
ring. Eleverne undersgger ele-
mentaere mgnstre i programmer.
Et mgnster kan eksempelvis vere
en beregning, der skal udfgres et
antal gange. En lang procedure
med gentagelser kan for eksem-
pel forkortes til ”repeat until”
(loop). Eleverne arbejder videre
med mgnstre brugt i ét program-
meringssprog, og hvordan disse
mgnstre kan bruges i andre pro-
grammeringssprog. Saledes gen-
kender og anvender eleverne
enkle mgnstre i kodning.

Evaluering

Eleverne undersgger fagrst og ar-
bejder dernaest med evaluerings-
processer af algoritmer. De un-
dersgger om og sikrer, at lgsnin-
gen opfylder behovet/formalet.
Eleverne arbejder videre med at
undersgge, om koden er en god
kode. De undersgger, om den er
velformateret og veldokumente-
ret, s det er lettere for andre at
laese og rette koden.
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Programmering

Kompetencemal efter 8. klasse: Eleven kan designe og skrive et seet instruktioner i computersprog, der kan

lgse et givent problem.

Kompetenceomradet programmering omfatter tre feerdigheds- og vidensomrader:

Programmeringssprog fokuserer pa elevernes forstaelse og anvendelse af de almindeligste konstruktioner,
der knytter sig til programudvikling for eksempel lgkker, forgreninger og variable. De visuelle programme-
ringssprog fokuserer pa elevernes anvendelse af grafiske programmeringsvearktgjer og blokprogrammering,
der gor kodning lettere. De tekstbaserede programmeringssprog fokuserer pa elevernes kendskab til tekstbase-
ret programmering og tilhgrende programmeringssprog.

Programmets opbygning og datastrukturer fokuserer pa elevernes forstéelse af et programs veaesentligste
delkomponenter, funktioner og moduler og deres evne til at genfinde eller skabe dem i et program. Det vil sige,
fokus er pa elevernes forstaelse af de strukturer, der bruges i programmering - sekvens, repetition, selektion og

modularitet.

Fejlfinding handler om, at eleverne skal arbejde systematisk med at finde og rette fejl i egne og andres algo-
ritmer og koder, samt at ggre disse laesbare og enkle.

Programmeringssprog

Eleverne skal farst bygge og
programmere lette programmer-
bare enheder eksempelvis robot-
ter. Herefter skal de blokpro-
grammere i visuelle programme-
ringssprog ved at treekke/veaelge
blokke af ikoner, som repraesen-
terer en speciel instruktion i pro-
grammeringssproget. Sidst i for-
lgbet skriver eleverne i tekstba-
serede programmeringssprog
med udgangspunkt i et problem
og preesenterer til, hvordan det
kan lgses.

Programmets opbygning og
datastrukturer

Eleverne undersgger farst ind-
holdselementer og begreber, der
optraeder i et program, og koder
derefter sekvenser, sektioner,
repetitioner, modulariteter og
datastrukturer. For eksempel
repeterer eleverne bestemte in-
struktioner et antal gange. De
generaliserer, det vil sige, de gor
sekvenser af instruktioner korte-
re og nemmere at forsta. Endvi-
dere implementerer eleverne en
algoritme eller en abstraktion og
treeffer hermed beslutning om,
hvordan data, som programmet

genererer, skal gemmes og orga-
niseres ved hjalp af variable og
lister. Eleverne implementerer
en algoritme eller en abstraktion.

Fejlfinding

Eleverne identificerer, udleder
og retter typiske fejl gennem de-
bugging-strategier ved, at de for-
udsiger, hvad der vil ske, finder
ud af, hvad der rent faktisk sker,
om noget er gaet galt og retter
op pa det. De evaluerer proces-
sen og identificerer, hvordan
programmet kan blive bedre.
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Systemer

Kompetencemal efter 8. klasse: Eleven kan kende forskel pa og beskrive forskellige systemer, herunder tal-
systemer, hardware- og softwaresystemer, sggningslogikker, og de komponenter systemerne er sammensat af.

Kompetenceomradet systemer omfatter fem faerdigheds- og vidensomrader:

Talsystemer fokuserer p3, at eleverne lzrer, at alle instruktioner og data pd maskinkodeniveau prasenteres i
det binzere talsystem (0 og 1) som en slags kontakt, der enten kan veere teendt eller slukket.

Logiske kredslab fokuserer p4, at eleverne leerer om den irske matematiker, George Booles system, kaldet
Boolsk logik, som er enten sande eller falske udsagn kombineret med simple operatorer: AND, OR og NOT.

Hardware fokuserer pa elevernes fortrolighed med fysiske enheder, som kan kategoriseres som teknologi, her-
under de fysiske komponenter, som enhederne bestéar af.

Software fokuserer pa elevernes forstaelse af, at intet hardware kan noget uden software - dvs. programmer.

Programmerbare enheder fokuserer pa elevernes arbejde med at programmere mindre enheder til bestemte
opgaver og/eller at seette forskellige teknologier sammen saledes, at de Igser det problem, eleverne arbejder

med.

Talsystemer

Eleverne identificerer farst for-
skellige talsystemer, herunder
hvorledes 10 talsystemet er re-
praesenteret i det binare talsy-
stem. De udfgrer dernaest simple
regneoperationer i binere tal for
eksempel addition. Eleverne an-
vender udvidede lommeregnere,
der kan omregne mellem decima-
le tal, bineere tal m.m.

Logiske kredslgb

Eleverne undersgger forst digita-
le enheder bl.a. mikroprocesso-
rer, som er bygget af transistorer.
De anvender derngest transistorer
i et digitalt kredslgb, der fungerer
som en kontakt, der kan veere
teendt eller slukket, svarende til
de bineere tal 0 og 1. Eleverne

undersgger slutteligt sammen-
haengen til Boolsk logik.

Hardware

Eleverne undersgger og eksperi-
menterer med, hvorledes digitale
enheder kan forstds som maski-
ner, der accepterer input, behand-
ler input (processing) og produ-
cerer output. Eleverne arbejder
med at samle og skille for eksem-
pel computere/telefoner eller lig-
nende ad for at se, hvilke
hardwarekomponenter, der ind-
gér i produktet og identificerer,
navngiver og beskriver de enkel-
te komponenters funktion. De
forklarer forskellen pa input, out-
put, lagring og databehandling
samt giver eksempler pa disse.

Software
Eleverne undersgger fgrst sam-

menhangen mellem hardware og
forskellige betegnelser for
software for eksempel applika-
tions-, firm-, operativsystem- og
kommunikationssoftware. Der-
nast installerer, afinstallerer og
opdaterer de software pa forskel-
lige enheder, herunder ogsa pro-
grammeringssoftware, der kree-
ver en oversatter/compiler for at
oversatte programmeringen til
maskinkode.

Programmerbare enheder
Eleverne eksperimenterer og le-
ger med konkrete programmerba-
re enheder som for eksempel ro-
botter, controllere, mikrocompu-
tere og kredslgbsboards.
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Netvaerk

Kompetencemal efter 8. klasse: Eleven kan forklare, hvordan forskellige digitale netveerk er konstrueret,
hvordan de kommunikerer med hinanden, og hvordan man benytter sig af dem herunder, hvordan man laver

hjemmesider.

Kompetenceomradet netvaerk omfatter tre feerdigheds- og vidensomrader:

Internettets teknologi fokuserer pa, at eleverne opnar indsigt i og forstaelse af, hvordan data transporteres og

opbevares sikkert pa internettet.

World Wide Web (WWW) fokuserer p3, at eleverne bliver fortrolige med tilhgrende begreber for eksempel
URL, HTML, og CSS og programmering af simple websider.

Sggemaskiner Eleverne skal have indblik i, hvordan sggemaskiner virker ved hjelp af kunstig intelligens og
algoritmer, og hvordan sggninger prioriteres og praesenteres.

Internettets teknologi

Eleverne undersgger fgrst, hvor-
dan internettet er en fysisk sam-
ling af routers, access points, ser-
vere, switches og kabler, som
forbinder digitale enheder med
hinanden. Eleverne arbejder med,
hvordan internettet faciliterer
transport og opbevaring af for
eksempel tekst, billeder og video.
Eleverne arbejder videre med,
hvordan man kan beskytte digital
identitet og arbejder for eksempel

med kryptering, SSL, overvag-
ning, hacking, virus, antivirus, fi-
rewall og IP-protokoller.

World Wide Web (WWW)
Eleverne undersgger baggrunden
for, hvordan WWW fungerer.
Eleverne anvender begreber som
WWW, URL, HTML, CSS og
JavaScript. Endvidere arbejder
eleverne med at genkende HTML
kode og programmere simple
websider.

Sggemaskiner

Eleverne undersgger sggemaski-
ners opbygning, og hvordan sg-
geresultater fremkommer, priori-
teres og preesenteres. Eleverne
arbejder med sggninger og sgge-
optimering pa forskellige sgge-
maskiner og sammenligner sgg-
ninger pa forskellige sggemaski-
ner.
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