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Beskrivelse af det enkelte undervisningsforlgb
Nb! Et skema for hvert forlob

Forleb 1 Kravspecifikation og segmentering

Indhold Introduktion til Den Iterative Designproces, der vil ga igen gennem hele undervisnings-
aret.
Gennemgang af kravspecifikation som varktej, nar vi ensker at udarbejde et nyt digitalt
tiltag.
Gennemgang af Modeller for segmentering af befolkningen/brugere.
Eleverne lzerer at sammenkoble forlabets indhold til relevante cases ude i erhvervslivet.
Materiale: Bogen Informatik C, af Martin Damhus, Jesper Buch, Elisabeth Husum
m.fl. fra Systime
Eget udarbejdet materiale, der er at finde her:
https://boestergaard94.wixsite.com/informatikc-boe

Omfang 12 lektioner

Kernestoft It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning

Saerlige fokus- | Konstruktion af it-system som lesning til en problemstilling:

punkter
At skabe it-systemer er kernen i informatik-faget og forud for hver konstruktion finder
de ofte en kravspecifikation.
Dertil er det essentielt, at man har malgruppen for oje, nar man konstruerer et digitalt
artefakt,

Vasentligste Klasseundervisning/skriftligt arbejde/Anvendelse af digitale varktojer

arbejdsformer

Forlagb 2 Webdesign, brugervenlighed og astetik

Indhold Gennemgang af xstetik, farve, layout, design, kommunikation og visuel identitet.

Udvikling af egen hjemmeside med udgangspunkt i en udleveret case.

Fokus pa at designe en hjemmeside med tilhorende brugergrenseflade, der er bruger-



https://boestergaard94.wixsite.com/informatikc-boe

venligt for en given malgruppe. Her inddrages diverse designprincipper og Gestaltlo-
vene.

Materiale: Bogen Informatik C, af Martin Damhus, Jesper Buch, Elisabeth Husum
m.fl. fra Systime

Eget udarbejdet materiale, der er at finde her:
https://boestergaard94.wixsite.com/informatikc-boe

Omfang 18 lektioner

Kernestof Interaktionsdesign

Saerlige fokus- Interaktionsdesign: Interaktionsdesignet har stor betydning for oplevelsen og brugen

punkter af et it-system og derfor bor eleverne kunne redegore for interaktionsdesigns ud fra
f.eks. gestaltlove, farvelere, brugervenlighedstest og malgrupper.

Vasentligste Klasseundervisning/skriftligt arbejde/Udarbejde hjemmeside i Wix eller andet relevant

arbejdsformer varktoj.

Fotlegb 3 Programmering: Spil-udvikling

Indhold Scratch projekt: computerspil. Vi larer at lave et computerspil vha programmerings-
sproget Scratch.
Martin Dambhus, Jesper Buch, Elisabeth Husum m.fl., Systime, Informatik, 2018
Fokus er pa de essentielle begreber inden for programmering; Variabler, funktioner,
forgreninger, lokker, betingelser, datatyper samt sekvens.
Elever skal udarbejde diverse spil ved brug af Scratch. De skal blandt andet lavet et
klik-spil, labyrintspil samt et eget udviklet spil, hvor de inddrager den iterative arbejds-
proces.
Eget udarbejdet materiale, der er at finde her:
https://boestergaard94.wixsite.com/informatikc-boe

Omfang 15 lektioner

Kernestof Programmering

Saerlige fokus- Kompetencer, lereplanens mal, progression

punkter



https://boestergaard94.wixsite.com/informatikc-boe
https://boestergaard94.wixsite.com/informatikc-boe

Gennem intuitivt vaerktoj (Scratch) leres grundideen i programmering. Eleven bor
vare i stand til at identificere de mest basale strukturer og begreber inden for pro-
grammering som sekvenser, variabler, forgreninger, lokker og funktioner.

Eleven skal opna en grundlaeggende forstaelse for et computerprograms opbygning
uden at forsta syntaktiske kodesprog.

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning/ projektarbejdsform/anvendelse af fagprogrammer/skriftligt ar-
bejde

Forleb 4

Programmering: App udvikling

Indhold

Martin Dambhus, Jesper Buch, Elisabeth Husum m.fl., Systime, Informatik, 2018

Introduktion til udvikling af app med AppLab. Fokus er pa de essentielle begreber in-
den for programmering; Variabler, funktioner, forgreninger, lokker, betingelser, dataty-
per samt sekvens.

Eleverne udarbejder folgende i App Lab:
- Fakturaberegner
- BMI-omregner
- Valutaomregner
- Promilleberegner
- Formular i forhold til at oprette elever i en database.
- Kino-app til den lokale biograf.

Eget udarbejdet materiale, der er at finde her:
https://boestergaard94.wixsite.com/informatikc-boe

Omfang

19 lektioner

Kernestof

Programmering

Saerlige fokus-
punkter

Kompetencer, lereplanens mal, progression

Gennem intuitivt vaerktoj (APP-Lab) leres grund ideen i programmering og brug af
variable, lokker og iterationer.

Eleven skal opni en grundleggende forstielse for et en APP/computerprograms op-
byening uden nedvendigvis at forstd syntaktiske kodesprog. Eleven bor vare i stand til
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at identificere de mest basale strukturer og begreber inden for programmering som
sekvenser, variabler, forgreninger, lokker og funktioner.

Vasentligste Klasseundervisning/skriftligt arbejde/ Anvendelse af fagprogrammer
arbejdsformer
Forlgb 5 IT-arkitektur, netvaerk og sikkerhed
Indhold Martin Dambhus, Jesper Buch, Elisabeth Husum m.fl., Systime, Informatik, 2018
Kap 5, Klient-server arkitektur, Trelags-arkitektur
3 Lags arkitektur
http://informatik-gym.dk/glossary/arkitektur/
Klient-server og tre-lags-arkitekturen
Version 1.0, Henrik Berbak Cristensen, 2011
How the Internet Works in 5 Minutes
https://www.youtube.com/watchrv=7 LPdttKXPc
Eget udarbejdet materiale, der er at finde her:
https://boestergaard94.wixsite.com/informatikc-boe
Omfang 6 lektioner
Kernestof It-sikkerhed, netvark og arkitektur
Saerlige fokus- Kompetencer, lereplanens mal, progression
punkter

Opna forstaelse for computerens udbredelse og anvendelse 1 samfundsmzssig hen-
seende samt opbygning og virkemade, herunder etiske og moralske dilemmaer.

Faglige mal.: For at kunne beskytte deres digitale identitet og data kan eleverne arbej-
de med savel fysisk-, logisk -, kommunikations- og datasikkerhed.

Vasentligste ar-

Klasseundervisning/skriftligt arbejde

bejdsformer
Forleb 6 Data og Databaser
Indhold Introduktion til SQL gennem sqliteonline.com. Fokus er pa at elever skal kunne me-

stre 3 ting.
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1. De skal kunne modellere en database. Fokus er pa forstaelse af entiteter, rela-
tioner og attributter med afset i E/R-diagrammer

2. De skal kunne oprette en database med afsxt i et E/R-diagram. Fokus er pa
SQL-kommandoerne, CREATE og INSERT INTO

3. De skal kunne bruge en database. Her er fokus pa diverse foresporgsler ved
brug af SELECT samt UPDATE, hvis de onsker at @ndre informationer i en
given tabel.

Udvikling af en mindre relations database fra ide/behov til fardig database. Samt test
og evaluering af endelige produkt.

Herunder lose forskellige databaseopgaver.

Udarbejde en prototype af en database i App Lab.

Persondataforordningen (GDPR) er ogsa et emne, vi kommer omkring. Hvad er
GDPR? Hvorfor blev denne lovgivning skabt? Hvilke data ma vi opbevare i vores

database, hvornar ma vi gore det og hvorfor?

Materiale: Bogen Informatik C, af Martin Damhus, Jesper Buch, Elisabeth Husum
m.fl. fra Systime

Eget udarbejdet materiale, der er at finde her:
https://boestergaard94.wixsite.com/informatikc-boe

Omfang 18 lektioner

Kernestof Reprasentation og manipulation af data

Saerlige fokus- Reprasentation og manipulation af data: Data er grundleggende for it-systemer, og

punkter derfor bor eleverne fa en forstaelse for hvilke typer af data it-systemer anvender, og
hvordan data reprasenteres og er modelleret.

Vasentligste Klasseundervisning, opgavelosning, gruppearbejde, projektopgave og reflekterende

arbejdsformer brainstorm i plenum.
Dertil storre afleveringsopgave, der tager udgangspunkt 1 et fiktivt behov for modelle-
ring af et nyt databasesystem.

Forleb 7 Innovation og den digitale udvikling

Indhold Vi befinder os i en digital industri, hvor teknologi og data spiller en storre rolle end

nogensinde for. Det pavirker os som individ, virksomhederne og samfundet som hel-
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hed.
Introduktion til Leavitts model (eget notat)

Forstda ERP: https://xn--forst-erp-92a.dk/

Materiale: Bogen Informatik C, af Martin Damhus, Jesper Buch, Elisabeth Husum
m.fl. fra Systime

Eget udarbejdet materiale, der er at finde her:
https://boestergaard94.wixsite.com/informatikc-boe

Omfang 8 lektioner

Kernestof Innovation

Saerlige fokus- It-systemer og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning. Det er malet, at eleverne

punkter indser, hvor stor betydning it-systemer har for vores velfard, for virksomhedernes
konkurrenceevne og for muligheden for at imodega de udfordringer globalisering brin-
ger.
Innovation: Eleverne bor kunne redegore for hvorvidt innovationen ligger i interakti-
onsdesign, funktionalitet eller dataanvendelse, og om det er en inkrementel eller radikal
innovation.

Vasentligste Klasseundervisning, opgavelosning, gruppearbejde samt arbejde i et digitalt simule-

arbejdsformer ringsveerktoj, der giver indblik i ERP-moduler
Elevopleg med afsxt i udvalgte emner.

Forlgb 8 Repetition af udvalgte omrader

Indhold Genopfriskning af udvalgte omrader med afsxt i en caseopgave i grupper.

Omfang 6 lektioner

Kernestof - It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning

- It-sikkerhed, netvaerk og arkitektur
- Reprazsentation og manipulation af data

- Programmering
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Interaktionsdesign
Innovation

Saerlige fokus-
punkter

Fokus er med afsat i de opstillede faglige mal:

Konstruktion af it-system som losning til en problemstilling
It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
It-sikkerhed, netvark og arkitektur

Reprasentation og manipulation af data

Programmering

Interaktionsdesign

Innovation

Vasentligste ar-
bejdsformer

Gruppearbejde med udgangspunkt 1 en eksamenslignende case, som ender ud i en

mundtlig fremlaggelse.




